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EDITORIALE 


UN FASCICOLO TUTTO ESTIVO 

Durante le vacanze é necessario riposarsi; ma ciò non vuol dire 

abbandonarsi all’ozio 



Come nostra consuetudine, consoli- 
data negli anni, il fascicolo estivo con- 
tiene argomenti di tutto riposo e di di- 
simpegno [quasi) totale. 

Tutti noi, infatti, desideriamo ripo- 
sarci dopo un anno che, chissà poi 
perchè, risulta sempre essere stato 
molto più faticoso dell'anno pre- 
cedente. 

Se i primi giorni di vacanza, però, li 
passiamo ad ubriacarci della libertà ri- 
conquistata, verso il quarto giorno ini- 
zia a manifestarsi quel disagio che, in 
un modo o in un altro, rischia di tra- 
sformarsi ben presto in noia. 

Diamine, se avessimo un computer 
qui, sotto r ombrellone. potremmo ve- 
rificare se quella routine.,, potremmo 
modificare quell'astro programma,., 
potremmo aggiungere una cena op- 
zione in modo che.,. 


Vorrei, ma non posso. 

Ca pila così che tutte I e vo It e c he a b- 
biamo tanto tempo a disposizione, 
puntualmente manca il calcolatore 
per mettere a punto quel listato che, 
nel periodo normale di lavoro, siamo 
sempre stati costretti ad accantonare. 

Sena non dico che ora vi forniamo 
un computer a batterie allegato al fa- 
scicolo che avete in mano, però ab- 
biamo pensalo a tener sveglia ed atti- 
va la vostra mente; basta che lo 
vogliate. 

Portate, quindi, Commodore Com- 
puter Club sulta spiaggia e leggetelo 
con attenzione: vi sono diversi quiz, 
'sfide 1 ' di vano tipo, suggerimenti per 
il software da sviluppare non appena 
tornerete a casa. 


L'importante è non abbandonare 
questo meraviglioso hobby, sia che 
possediate il C/1 28, il C/1 6 o l'Amiga 
(non preoccupatevi, il C/64 resìste 
ancora!). 

A settembre, ve lo assicuro, tornere- 
mo alla carica con nuovi ed affasci- 
nanti argomenti, da sviluppare nef lun- 
go periodo invernale. Ma ora basta 
con i pensieri foschi, relativi a scuola o 
ufficio, e correte a tuffarvi in mare. 

E, dato che siete in acqua, prova te a 
determinare un algoritmo che, tenen- 
do conto della forza del vento, faccia 
muovere uno sprite - barca lungo lo 
schermo mentre, con un joystick, un 
omino in windsurf... 

Alessandro de Simone 
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CAMBIAR REGISTRO 

□ E' possibile mortificare o aggiunge- 
re righe di programma mentre questo 
è in esecuzione? 

(Mario Sammartino - Capita) 

* l'operazione di cancellazione, modifica 
o aggiunta di righe Basic implica, da parte 
del computer, l'esecuzione di un numero 
notevole dì istruzioni. 

Bisogna pensare, infatti, che le variabili 
numeriche e stringa {compresi vettori e 
matrici) sono posizionate automaticamen- 
te subito dopo la fine del Basic, tranne nel 
caso del C/1 28, che le alloca nell'altro 
banco di memoria Rama disposizione, 

E' quindi intuitivo che Ti immissione di Li- 
na nuova riga Basic costringe il computerà 
shiftare l'intera zona delle variabili di tanti 
byte quanti ne rappresenta la nuova 
riga. 

Di solito, inoltre, rimmisione{o la sempli- 
ce modifica) anche di una sola istruzione 
Basic può alterare l'intero percorso ' logi- 
co del programma, Ne consegue che se si 
interrompe una certa elaborazione, già im- 
postata in un determi nato modo, l'aggiun- 
ta, la modifica o la cancellazione di una ri- 
ga potrebbe creare notevole pericolo di 
conflittualità nell'algoritmo di esecuzione. 

Per evitare tale inconveniente i progetti- 
sti dei linguaggi interpreti hanno impedito 
la prosecuzione di una elaborazione (effet- 
tuabile con il famoso Conf, in caso di inter- 
ruzione dello stesso) nel caso in cui venga- 
no apportate modifiche al programma. 

Naturalmente è possibile ovviare al pic- 
colo ''inconveniente" agendo, mediante 
Poke, all'interno della stessa area del pro- 
gramma; ma spieghiamoci meglio con un 
esempio. 

Digita .il seguente programma: 

100 rem eccomi qua 
1 0 5 x= 2 G 5 3: r e m byte che contiene li pri- 
mo token 

110 fori =2053 to 2060 

120 print peek(i):; next 

1 30 if peeM*H 1 43 then poke x, 1 53; po- 

ke 2054, 34: goto 1 50 

140 poke x, 143: poke 2054, 32 

150 print: print: goto 1 00 


La locazione 2053 (stiamo parlando di un 
C/64) contiene il Token (cioè il codice rela- 
tivo) della primo istruzione delia prima riga 
di un qualsiasi programma Basic. Nel no- 
stro caso, a li istruzione Rem è associato if 
valore 143, 

Poiché tale codice, come toni gli altri, 
sono allocati in R am, è possibile modifica- 
re. con una semplice Poke, il suo valore e r 
di conseguenza, il Token della penna 
istruzione. 

I l programma non fa altro che, alternati- 
vamente, trasformare Rem in Print (codice 
1 53) e viceversa. Inoltre, nella locazione 
successiva a 2053, viene alternativamente 
depositato il carattere di spazio (32) o api- 
ci (") di codice 34, 

In questo modo si possono apportare 
modifiche anche sostanziali ad un pro- 
gramma durante la sua esecuzione imp^- 
dendo, alla routine di controllo, di interve- 
nire con il messaggio Xan't continue er- 
rori' net caso avessimo fermato l'esecuzio- 
ne, modificato Rem in Print, e ripreso 
l'esecuzione. 

Studiando opportunamente I vari listali 
specifici, èd individuando con la massima 
precisione le locazioni che contengono i 
vari token. è possibile intervenire in modo 
più massiccio su qualsiasi programma. 

Dirò di più: molti esperti programmatori 
approfittano delia tecnica descritta per al- 
locare, all lnterno di righe Basic, mini- 
routine in linguaggio macchina o messag- 


gi di copyright da attivare in determinati 
momenti. 


QUI PC, RISPONDETE! 

□ Sarei disposto ad acquistare un XT 
compatibile & patto di poter "riversa- 
re", su programmi professionali Ms- 
Dos, tutti i file che, negli anni prece- 
denti, ho creato con M mio C/64 ser- 
vendomi di programmi tipo Easy 
Script, Cale Resu II, Superba se e così 
via. E r possibile un'operazione del 
genere? 

(Fabio Raffini - Brescia) 

• 1 file generati da Easy Script sono dei ba- 
nalissimi file Ascii che, mediante opportu- 
no software e interfaccia (tra cut, lo ricor- 
do, quelli descritti minuziosamente sul N, 
43 di C,C.C.j, è possibile trasferire e mani- 
polare con un qualsiasi PC compatibile 
corredato da qualsiasi Word Processor 
esistente, 

E' bene dilungarsi, però, cui codici spe- 
ciali eventualmente presenti nei file; mi ri- 
ferisco, ad esempio, al carattere di asteri- 
sco in campo inverso (generato da F3 con 
Easy Script) che manipola il formato del te- 
sto (margini, giustificazione, numero di ri- 
ghe, intestazioni e così via). Questi codici 
non possono essere riconosciuti da altri 
w/p per ii semplice motivo che. almeno 
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per quanto mi risulta, nessuno ha mai pen- 
sato ad effettuare ie conversioni necessa- 
rie. Non dovrebbe, però, esser difficile, ad 
esempio, studiare i codici dì Easy Script e 
di Word Star (tanto per citare il più diffuso 
w/| p che gira in ambiente PC| e stendere il 
corrispondente programma di conversio- 
ne in modo tale da ottenere, con un PC, lo 
stesso, identico risultato che sì otteneva 
con Easy Script e C/64. 

Se. però, la conversione risulta relativa- 
mente semplice per i file generati da un 
Word processor, \a faccenda diventa dav- 
vero ardua cercando di caricare, per e- 
sempio con Quattro .(uno spreadsheet 
piuttosto noto, in ambiente Ms-Dos, per fa 
sua potenza), un file generato dal ''collega" 
Cale R esuli altrettanto noto sut pianeta 
C/64, 

l codici usati, l'algoritmo seguito, e leva- 
rie elaborazioni impostate nei due pro- 
grammi sono strepitosamente diversi e 
non penso che vi sia, al mondo, un essere 
raziocinante, ancora vivo, che abbia af- 
frontato il problema della convertibilità 
dei file. 

Forse per un Data Base la conversione 
può risultare più semplice (e rimane più 
complessa della conversione di un fife A- 
sciidi un w/p} ma, in ogni caso, è pur sem- 
pre necessario un programma specìfico 
di conversione. 

Segui il mio consiglio: ai negoziante che 
ti assicura la fattibilità delia conversione, 
prometti di acquistare il computer che ti 
propone solo dopo che ti dimostrerà la 
conversione stessa. Digli, da parte mia, 
che pubblicherò gratis il suo nominativo 
(completo di telefono) se, in effetti, è in gra- 
do di consegnarti, insiema al computer, i 
programmi di conversione che ti interessa- 
no e che farebbero felici numerosi lettori, 
disposti a sborsare parecchi quattrini per 
ottenere t programmi in questione. 

In caso contrario, rivolgiti a qualche ri- 


venditore più serio, in grado di promettere 
di meno, ma di mantenerlo... 


PROTESTE 

□ Vorrei sollevane alcune osservazio- 
ni sul modo in cui conducete la rivista 
Commodore Computer Club... 

(Si mone Franceschi - Marasca) 

* ‘Non dedicate sufficiente spezio al 
C/128 -prosegue il nostro lettore- le re- 
censioni quando ci sono, sono ‘ oscene “ il 
prezzo di copertina è troppo elevato in 
confronto a ciò che offrite e molti argo- 
menti inoltre, sono affrontati in modo de- 
cisamente infantile. Purtroppo -e così con- 
clude la lettera - sono costretto a comprarvi 
perchè rron ho altro mezzo con cui impara- 
re a programmare '. 

L'ultima frase, per giunta conclusiva delle 
proteste, è certamente (e. forse, involonta- 
riamente) Illuminante, 

Dunque: te altre riviste costano di meno, 
pubblicano fato di computer invece di ra- 
gazzetto più o meno vestite (per non parlar 
dei topini), offrono argomenti spiegati in 
modo più accurato, però.,, solo con C.C.C. 
à possibile imparare a programmare. 


Non si dispiaccia II nostro lettore per 
quello che sto per dire e che. comunque, 
riassuma brevemente. 

La nostra rivista offre un 'servizio" che 
altre riviste non offrono: la didattica che. 
scusate l'immodestia e fa presunzione, ri- 
teniamo di affrontare in modo più che 
"decente". 

Noi non siamo destinati a chi vuol far 
credere agli altri (me anche, purtroppo, a 
se stessi) di intendersi di computer mentre, 
al contrario, non è affatto vero. Non ci inte- 
ressa, per analogia, la gente che compra 
periodici finanziari per far capire che se ne 
intendono di Alta Finanza mentre non san- 
no la differnza tra un BOT e un CCT, 

Ditemi voi che diavolo può capire un u- 
tente quando, su una rivista (magari pati- 
nata e di 300 pagine) trova articoli sulla ge- 
stione, in rete, del quarto bit appartenente 
al settimo byte dell'intestazione di un file 
manipolato in intero» pt; e, soprattutto, a 
che può sen/ire un'informazione del 
genere, 

L'invito che rivolgiamo ai nostri lettori 
(eh e. speriamo, comprano altre riviste) è di 
svolgere la ricerca seguente: 

1 - prendete gli ultimi tre numeri di C.C.C. e 
gli ultimi tre numeri di una qualsiasi pubbli- 
cazione concorrente. 

2- sfogliate le pagine dei sei fascicoli e (mi 
raccomando, siate sinceri con voi stessi!) 
annotate il numero di pagine realmente 
comprensibili, 

3- come al punto 2, Individuate le pagine 
(listati, articoli e così via) che ritenete real- 
mente Utili, 

4- tirate le conclusioni. 


ACCESSORI POCO CITATI 

□ Mi sono procurato un accessorio* 
per il mio C/64, descritto tempo fa 
sulla vostra rivista. In seguito, rispon- 
dendo ad un lettore, avete affermato 
che, e causa del mancato successo dì 
detto accessorio, non ne avreste par- 
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lato. È' questo il vostro modo di far 
didattica? 

(Pasquale L/Vf. - Agrigento) 

* Ho riletto l 'articolo citato dai nostro letto- 
re (che, tra l'altro, ho scritto proprio io) e 
non capisco la lamentela. 

Tutti (o quasi) gli articoli di qualunque 
periodico contengono informazioni esplì- 
cite ed informazioni nascoste fra le righe. 

La legge italiana, in materia di giornali- 
smo, impedisce (pur se tra le righe a ri- 
eri' essa,.,) dì esprimere commenti troppo 
espliciti: si puù incorrere facilmente nel 
raeato di diffamazione. 

Pertanto, quando diciamo che "questo 
accessorio sarà apprezzato quasi esclusi- 
vamente dagli esperti di linguaggio mac- 
china,.. peccato che non vi siano program- 
mi specifici,,, abbiamo rilevato un bug im- 
barazzante.. le istruzioni sono poche, po- 
co chiare e solo in inglese" chiunque do- 
vrebbe capire che fra le righe (ma, in que- 
sto caso, piuttosto espi! clemente), cer- 
chiamo di inviare un messaggio di Aften- 
2 ione! se non di vero e proprio Aliami et 
E' vero che un qualsiasi scritto, inevitabil- 
mente, ha molte probabilità di esser Condi- 
zionato dalle opinioni personali di chi lo 
scrive: ma in alcuni casi sarebbe opportu- 
no riflettere un paio di volte prima di "forza- 
re" il destino. 

il fatto, poi, che detto accessorio sia sta- 
to un fallimento commerciale, dimostra 
che iJ messaggio inviato tra le righe del fa- 
moso articolo era basato su valide consK 
detezioni. Se non bastasse, la tua è la pri- 
ma (ed unica) lettera che richiede argo- 
menti specifici, 


COMANDI QUASI ASSENTI 

□ Il mio C/12 B, digitando Quit e Off, 
non risponde con un Syntax errar {co- 
me dovrebbe) ma con un inspiegabile 
Unimplemented command errar, Che 
cosa vuol dire? 


•Tutte le volte che si impartisce un coman- 
do, il computer (o meglio, il suo interprete 
Basic) confronta, quanto digitato, con le 
parole chiave contenute nelle sue Rom; so 
il comando effettivamente esiste, viene at- 
tivata la corrispondente routine l.m. che si 
incarica di svolgere la funzione desiderata. 

In alcuni casi ed è quello del C/128, i 
progettisti decidono, in un primo tempo, di 
inserire particolari forme sintattiche che 
però, in un secondo momento, decidono 
di eliminare o di sostituire con altri coman- 
di (forse Gu/f è stato sostituito da Go 647). 
Per evitare di riscrivere le Rom, preferisco- 
no la sciare al foro posto i Tokert dei vari co- 
mandi, rendendoli, di fatto, inutilizzabili. In 
pratica il comando viene, si "riconosciu- 
to'. ma questo attiva, in ogni caso, la routi- 
ne di errore segnalata dal nostro lettore. 

E' perù probabile che, all'Interno delle 
Rom del C/1 28, siano ancora presemi le 
routine "escluse" e c he. mediante una Sys, 
potrebbero egualmente essere attivate, 
Chissà, però, se ci sono e, soprattutto, dove 
sono, 

MOUSE E SPRITE 

□ Quali sono le locazioni di memoria 
incoi leggere le coordinata del mouse 
e come gestire gli sprite con il vostro 
Gw- Basic Emù fatar 64? 


• IF mouse della Commodore, da coflegare 
al C/64, non è altro che un joystick un po' 
speciale. Spostandolo e destra, infatti, pro- 
voca lo stesso effetto del continuo sposta- 
mento [e successivo " rilascio") dell'assi- 
cella del joy nella stessa direzione, finché 
non si arresta il movimento del "topo". 

Per determinare la direzione del mouse 
è quindi sufficiente esaminare il contenuto 
di due locazioni, o meglio t singoli bit dei 
byte che Fi contengono Le locazioni inte- 
ressate sono la 56320 (per la porta 2) e 
56321 (per la porta 1) ma quest'ultima 
può presentare problemi durante il funzio- 
namento di programmi Basic, 

Un programma per verificare quanto 
detto può essere il seguente,,, 

100 Print Peek (56320): Goto 100 
...vali do sia per il mouse sia per ì\ joystick 
collegati in porta 2. Mentre "gira", prova a 
spostare, lentamente, i! mouse in tutte fe 
direzioni. 

Per ciò che riguarda la gestione degli 
sprite con il Gw-Basic Irmi lator non posso 
fare altro che ripetere quanto già detto più 
di una volta: è possibile manovrare sprite 
con le solite Poke con cui si manovrano a- 
ven do a disposte ione II C/64 n udo e o ru do : 
il Gw-Basic, infatti, non contiene istruzioni 
particolari per gli sprite che. nei "veri" Ms- 
Dos, non esistono nemmeno. 


STRANE RICHIESTE 

□ Ho adattata, con il vostra Gw-Basic 
Emutator par C/64, un programma 
che, in origine, era destinato por 
riBM. Purtroppo non funziona come 
dovrebbe e vi invio il dischetto per in* 
diviriu a re l'errore, (Fabio R.) 

Il programma ohe ho scritta (e le cui 
copia vi invio su carta) gestisce una 
biblioteca su nastro. Vorrei adattarla 
por disco, dal momento che ho acqui- 
stato un drive. {Dimitri} 

(I programma The Bridge" (C.C.C, N , 
60} che ho copiato dalla vostra rivista, 
emetta un Syntax errar la cui natura 
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VIVA IL PLUS/4 


finora, per non parlare del : +4. avete sempre cercato scuse del tipo: se ne so- 
no venduti pochi 1 oppure: 'non ci sono un commercio programmi specifici" 
Non voglio dire che il ragionamento sia sbagliato, ma neanche tutto vero, Pro- 
bàbilmente |ri questi ultimi anni avranno venduto qualche" Plus 4, soprattutto 
grazie all'inevitabile calo del prezzo. 

Non luti i possono spendere cifre per soddisfare la loro sete di informatica. 
Tra questi, purtroppo, anch'io. Cosi ho acquistato un +4 (che costava quasi 200 
mila tire in meno del C/64, due anni fa} ma vi assicuro che non ne sono pentito 
assolutamente Anzi; non $o, dei 64 -isti, quanti conoscono almeno un po' di 
questo computer: di sicura se io conoscessero meglio, non potrebbero che re- 
stare a bocca aperta per la sua facile gestione: vedi tasti programmabili, co- 
mando Esca p e: una bomba con finestre in qualsiasi parte del video premendo 
; solo due tasti, per non parlare dei semplici e potenti comandi grafici e sonori, 
d el mo n it or e d eì prog rammi professional i i ncor porati . Q u est' ulti m i , I n ver itò r a - 
vres dovuto citarli per primi, visto che sono una novità per i piccoli CMB e per i 
computer in generale. Programmi, questi, che il C/64 esegue non senza l'inie- 
zione di una cartuccia o un dischetto e. poi. quando hai l'uno non puoi 
: avere l’altro 

Mi piacerebbe che queste cose le potessero sapere > 64-isti irritati dalla spo- 
radica comparsa di programmi per C/1 6 e +4 sulla vostra rivista, come se co- 
noscessero a memoria tutto il ben di Dio che viene pubblicato ogni mese per il 
C/64! Penso che 3 o 4 pagine se le meriti anche "tu " sul vostro periodico,, e su 
1 00 pagine sono ancora poche. Tanto più che con il fratellino C/1 6, avendo co- 
me "alleato" il C/1 28. si raggiunge un numero di lettori più che meritevoli delle 
vostre attenzioni. 

È non ditemi, per favore, che non potete sprecare energie per un computer 
cosi desolato! E! Anche se ho già deciso che appena totalizzo 1 3 al Totocalcio 
mi compro un mega computer a 1 26 bit con lettura di dischi ottici. Alias, esage- 
riamo senza Umitismo, per dirla alla Megasalvi. 

Ho appresa, sempre da voi. che programmi specifici per + 4 ce ne sono fan- 
che se non facilmente reperìbili}, come avrei potuto cercarli se avete sempre 
cantato ai quattro venti che non ne esistevano? Con quale cognizione vi siete 
presi la libertà di dire una cosa simile? Mi sa che siete un tantino impreparati 
sullargomerito. lo prova anche il fatto riguardante la possibilità del Ted Chip di 
riprodurre lo voce umana; avete ritrattato solo quando un attento lettore vi ha 
smentito con prove tangibili, Chissà quanti, come me. vorrebbero possedere un 
compilatore o un sintetizzatore vocale per Plus 4. quindi sarei grato se si spar- 
gesse la voce 

Ora che mi sono sfogato, vi auguro di continuare cosi. E poi. perchè non pub- 
blicate quei programmi che vi vengono inviati? Avete sempre predicato che il 
mezzo migliore per aiutare la diffusione di un computer è lavorarci sodo; ma se 
poi evitate di pubblicare questi lavori, allora vi contraddite. Lo spazio per impa- 
ginare perfino fumetti però lo trovate; non dico che sia una brutta idea (perchè 
Primo Giovedmi mi piace), però se esiste un problema di spazio, allora prima i 
programmi e la spiegazione che servono più allo scopo. 

(Mauro C. - Mocasina } 


non comprendo. Vi invio, su carta, il li- 
stato in modo che possiate aiutarmi. 

(Alberto A.} 

* Pubblichiamo volentieri le lettere dei no- 
stri lettori per portarle come esempio di ri- 
chieste che non possono esser prese in 
considerazione. 

Un listato su carta, per quanto chiaro e 
"scorrevole”, ci obbligherebbe a dedicare 
alcune ore di lavoro che, invece, utilizzia- 
mo con maggior efficienza per scrivere ar- 
ticoli, esaminare fed esaudire) altre richie- 
ste e cosi via. 

t listati allegati alle ultime due lettere, 
quindi, dopo aver loro dedicato il tempo 
che. democraticamente, dedichiamo a 
ciascuna lettera che perviene in Redazio- 
ne. sono stati accantonati perchè non era- 
no tali da far individuare facilmente l'erro- 
re- Posso solo ricorda re a Dimitrr che l'inte- 
ro inserto del N. 39 era dedicato alla ge- 
stione dei file sequenziali su nastro e disco 
{compresi suggerimenti per eventuali 
conversioni}. 

Il primo lettore, invece, pur avendo esau- 
dito Ea nostra richiesta di invio su disco, ha 
dimenticato una cosa importante e cioè in 
quale caso il programma non funziona. 
Purtroppo non siamo molto pratici di cal- 
coli finanziari e, verificando i dati immessi 
con altri programmi in nostro possesso, il 
listato inviato sembra funzionare cor- 
rettamente. 

Morale deJEa favola: cercate di essere 
chiari ed esaurienti nelle vostre richieste: 3 
rimetterci, in caso contrario, siete (nostro 
malgrado) sempre e solo voi. 


DA 1 540 A 1 541 

□ Ho acquistato un vecchio drive 
1 540 ''trasformato" in 1 541 per adat- 
tarlo at mio C/64. Purtroppo non sem- 
bra esser compatìbile con alcun i velo* 
aizzatori. Quale ne è la causa? 

(Firma fileggi bile) 

* Anch'io posseggo un glorioso 1 540 tra- 
sformato in 1541 mediante la semplice 
sostituzione della Rotti. A dire il vero lo uti- 
lizzo da anni e non ha mai presentalo diffi- 
coltà di funzionamento nè Con il Vie 20. nè 
con il C/l 6. nè con il C/64. Ho provato tut- 
tavia, dopo aver letto la tua lettera, ad utiliz- 
zare software su disco e su cartridge, e non 
ho avuto problemi dt sorta, Tieni presente, 
infine, che il mio ex 1 640 è proprio vec- 
chiotto. dal momento che lo acquistai con 
il Vie 20, appena fu commercializzato. 

Ritengo, quindi, che il tuo drive presenti 
qualche "semplice” problema di allinea- 
mento che, non evidente in condizioni nor- 
mali. si presenta invece in condizioni criti- 
che, tra cui, appunto, i caricamenti turbo. 


Commodore Computer Club - 9 



ineguagliabile, in piu, Amiga /uuu e 
Commodore: un marchio leader nel 
mondo degli home computer e dei 
sistemi professionali. Non a caso ii 
primo PC IP.ETJ è stato prodotto 
da Commodore, che può così l 
vantare la più lunga esperienza *** 
nel settore. 


M S D G S o XENIX so n o a i o t c rey sfrati 
dd M ir rosei r r-( . 

... OlX h jT - "1 n r'C r ì ; l ì ifffjTO dftl CJ A I i r 

Commodoro e Amiyo .'*•.••! 0 ffiàirni s r 'oti 
i2hI a Co m Medoro he.. 




Amiga 2000 


Amiga 2000 è il collaboratore ideale 
per preparare facilmente ed in po- 
chissimo tempo al video testi e grafici 
e riportarli poi su carta, Su lucidi o dia- 
positive. E uno strumento creativo 
semplice e immediato per realizzare 
soggetti fantastici in due o tre dimen- 
sioni con 4.096 colori. Qualunque sia 
la tua professione, con Amiga 2000 
hai a disposizione le meravìglie deh 
''ambiente Amiga DOS e del sistema 
MS-DOS, con i quali potrai elabora- 
re i tuoi progetti con una grafica 


Amiga 2000. 

Per te 
che vuoi 
un amico 
sulla 

scrivania. 


Amiga 2000. 

Per te 

che vuoi 

lavorare 

con un creativo 

alla tua altezza. 


Amiga 200( 

Per te e per 
i tuoi progetti 
che non hanno 
bisogno solo 
del sistema 

MS-DOS. 



un Commodore c 






PC10. 


PC 40. 


Per te 
che vuoi 
un persone 1 
che faccio 
scuola. 


Per te 

che vuoi lavorare 
solo con 
i numeri uno. 


PC 60. 

Per te 
che vuoi 
una gommo 
completa 
di soluzioni 
al servizio 
della tua 
Azienda, 





Le linea PC Commodore garantisce 
nel mondo MS-DOS grazie ai mo- 
delli XT, AT e 386 - la soluzione ad 
ogni problema. I PC10 iXT) e PC2Q 
(XTI rappresentano 'a soluzione idea- 
lo di partenza. I modelli PC40 (AH as- 
sicurano le potenza e l'espandi bilità 
necessarie a soddisfo ogni esigen- 
za di crescita in qualunque settore, il 
PCÓQ (386) - grazie alia sua petente 
architettura - è il top delle gamma. 
Sui modelli PC40 e PC60 potrei in- 
stali oro anche sistema operativo Xe- 
nix" a Unix' se a tua azienda lo ri- 
chiede, e potrai ino tre collegarli ir re- 
te, In piu PC IO, 20, 40, 60 sono Com- 
modoro: un marchio leader ne! mon- 
do degli homo computerà de' sistemi 
professionali. Non a caso I 1 - primo PC 
(P.LTJ ò stato prodotto dalia Com- 
modore, che ouò 
così vantare lo 
piu lunga espe- 
rienza noi settore. 




er te, chiunque tu sia. 
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Lombardia 


Milana 

» A'ION - Vra Bàgli 11 
4 AL RISPARMIO ■ Vie Morrai. 204 

* B.CJS. ■ Via Montegani. 11 

* BRAMA ALBERTO - Via Pier Capponi, 5 
. « EDI CAREC - Via Pietro Catti, 20 

* E.D.S. ■ C.so Porta Ticinese, 4 
« FLOPPESIA - Vie Monterrero r 31 

* Gl-SFTTANTA ■ Via Burlafnaccbr. 4 

* GIGLIONI- Vie Luigi Sturo, 45 

* LOGITEK - Via Golgi. 60 

* MAeCUCCI ■ Via Fili Bronzetti, 37 

* NEWEL ■ Via Mae Mahon. 75 

* St/PESGAMES ■ Via Vàlruvio, 38 

* 68000 E DINTORNI ■ Via Washington, 91 

Provincia di Milano 

* ALL COMPUTER ■ ftesicfenza Sassi, 312 ■ Mi- 
lano 3 - Stiglio 

* PENATI * Via Verdi, 23/30 ■ Cornetta 

* 3AT. ■ Via Milano, 24 - Nerviano 

* IL CURSORE 'Via Campo dei Fiori, 35 ■ No- 
vale Milanese 

Bergamo 

* DlRCOM - Via Sorgo Palazzo. 65/A 

Provincia di Bergamo 

* COMPUTER SHOP ■ Via V. Veneto, 9 k Ca- 
priate San Gervasio 

Brescia 

* MASTER INFORMATICA ■ Via Fili Ugoni, 
10/3 

Provincie di Broscia 

* CAVALLI PIETRO - Via X Giornate, 14/6 - Ca- 
strezzato 

m DATASYSTEM NEW ■ Via Gramsci, 33 ■ Con- 
cesio 

* MEGABYTE -P.zzeMaluezzi, 14- Deaenzano 
del Garda 

Provìnci* di Como 

* Cima ELETTRONICA - Via Leonardo da Vìn 
ni 7 * Lscco 

* FUMAGALLI - Via Cairolt, 48 ■ Lecco 

e RIGHI ELETTRONICA - Via Leopardi, 26 ■ 01 
grate Comasco 

Creinone 

e MONDO COMPUTER - Vi* Giuseppina, 11/0 
4 PRISMA ■ Via BifdM da Covare, 8 

Provincia di Cremona 

* EURQELETTRONICA - Via XX Settembre. 92/ 

A - Crema 

Provincia di Mantova 

* CLICK -0N COMPUTER - S.S. Goietese.lSS - 
Gotto 

Pavia 

* POLiWARE - C.so Carle Alberto, 76 

Provìncia di Pavia 

* LOGICA MAINT - Via Monlegrappa. 32 ■ Vi- 
gevano 

Provincia di Sondrio 

* FOTONOVA ■ Via Valeriana. 1 - 5an Pietro di 
Berbenrto 

Varate 

« IL CENTRO ELETTRONICO - Via Mormo- 
ne, 2 

* SUPERGAMES - Vis Carrobbio, 13 


Provincia di Varese 

* CURIO TRE - Vie Ronchetti, ?1 ■ Cavarla 

• J.A.C. NUOVE TECNOLOGIE ■ C.so Mat- 
teotti, 3É Sesto CaFende 


Piemonte 


Cuneo 

* ROSSF COMPUTER - C so Nizza, 42 

Provincia di Cuneo 

* PUNTÒ BIT - C.so Larghe, 26/C ■ Alba 

Novara 

* SOETEAM - Via locthi, 6 

Provincia di Novara 

* LAE. SOFTWARE -C.so Cavour, 46/59 ■ 
Aron a 

* ALL COMPUTER - Òso Garibaldi. 106 - 
Borggmarie- rg 

* E ILI OT T COMPUTER SHOP -Via Don Min 
zoili, 32 ■ Intra 

Torino 

* ALEXCOMPUTERS ■ òso Francia, 233/4 

* DE BUG COMPUTER - C.so Vittorio Ema- 
nuele I:, 22 

* DESME UNI VERSAI - Via San Secondo. 
95 

* IL COMPUTER ’ Via Nicola Fabrizi, 126 

* STÀF - C.SO Regina Margherite, 97 

Provincia di Torino 

* D1AM INFORMATICA - C.so Francia, 146 
BIS - Cascine Vbca ■ RivoiF 

Provincia di Vercelli 

> ÒSI TEOREMA - Via bobina, 9 - Biella 

4 CHIP ■ Via Martiri della Libertà, 47 ■ Ces- 
sato 


Veneto 


Belluno 

4 UP TO DATE - Via Vittorio Veneto, 43 

Padova 

# SARTO COMPUTER ■ Via Armistizio, 79 


Trentino Alto Adige 


Bolzano 

• COMPUTER POI NT - Via Roma, 82 

Provìncia di Bolzano 

4 ELEKTRQ TAPPEENER - P zza Principale 
90 ■ Srlardro 

Trento 

* CRONST - Vo G. Galilei, 25 


Friuli Venezia Giulia 


Pordenone 

* SIEL - Vià Colonna, 45 
Udine 

4 CO R EL. ITALIANA - Via Tanaceti. 91 

• MOFEftT 2 - Vis leopardi, 21 


Liguria 


Canova 


4 SALS INFORMATICA - Via G. D'Annun- 
zio, 2 


£777/7/3 


Bn Cagna 

4 MINNELLA ALTA FEDELTÀ, - Vip Mazzini. 
146/2 

* SIN 0 PIA INFORMATICA - V.Ee Pietrame! la- 
re, 11 

Provincia di Bologna 

* S.C. COMPUTERS - Via Enrico Fermi, 4 
Castel San Pietro 

* SP.E. INFOTMATICA - Via di Mezzo 
Ponente, 3S5 - òeva Icore 

Modena 

* VIDEO VAL WILLY COMPUTERS - Via Ca- 
naletto. 223 

Provinola di Modena 

4 NEW MEDIA SYSTEM - V& Rema. 281 ■ 
Soli era 

Parma 

» NEW LIST COMPUTER - Via Nazerio 
Sauro, 9 

Raggio Emilia 

* COMPUT£RLIN£ ■ Via San Rocco, 1 O/C 

* POOL SHOP - Via Emilia S, Stefano, 9/C 


Romagna 


Repubblica di San Marino 

4 A.C.S- - Via Nonagualdana - Cari unge 

Ferrara 

* BUSINESS FOINT ■ Via Carlo Mayer, S5 

Provincia di Forti 

4 TOP BIT ■ Via Vèneto. 12 - Fori impupo li 
4 EASY COMPUTER - Via Lagomaggio, 50 - 
Rimini 

* NUMERO - Via Battasi irti, 21 ■ Ramini 

Provincia di Ravenna 

* E..T.S. - Via Saffi, 1 - Alfonsi ne 

4 P.L.Z. INFORMATICA - P.zza Sercognari, 
6 ■ Faenza 


Toscana 


Arozzo 

» DELTA SYSTEM Via Prave, 13 

Firenze 

» M.T.S. DISTRIBUZIONE ■ Via di Nùvoli, 64 
A 

# TELEINFORMATICA TOSCANA Via Bron- 
zine, 36 

Grosseto 

4 COMPUTER SERVICE ■ Via Dell'Unione, 2 

Livorno 

4 ETÀ BETA COMPUTER - Via S. Francesco. 
30 

# FUTURA 2 ■ Via Cam bini, 19 

Provincia dì Lucca 

4 IL COMPUTER V.te Cotoni ho, 216 - Lido 
di Carnaio re 

Pisa 

# ELECTRONIC SERVICE - Via detto Vecchia 
Tranvia, 10 

Pitterà 

» ELECTRONIC SHOP - Via degli Scalzi, 3 


Siena 

4 RENATO BROGI - P.zza Gramsci. 28 

Provincia di Siena 

» ELETTRONICA di BIFOLCHI ■ Via di Grafia 
no nel Corso. Ili ■ Monte pulcrano 
4 ELETTROMERCATO di BURR1NI ■ Via Tosca 
ila. 8 Monìèriggiom 


Umbria 


Perugia 

4 MIGLIORATI - Via S. Ercdano. 3 
4 STUDIO SYSTEM Via R 0' And reatto. 49/ 
51 


Lazio 


Roma 

• DFt.R. - Via Giovanni Giorgi, 6 


Abruzzo 


Teramo 

* MAX CENTER Vie Crismi. 68 


Puglia 


Bari 

m ARTEl - Via Guido d'Orso. 9 
4 COMPUTÉ R r $ ART$ - Vie Meticci,. 12 /B 
4 ELETTRONICA SISTEMI ■ Via dèlta Reputi, 
blica, 67/69 

4 PAUUCELU SABINO & FIGLI - Via Fanali, 
231/C 


Campania 


Napoli 

4 DARvtN - Calata San Marco. 25 
4 PPC INFORMATICA ■ Via E Nicola rdi, 129 
4 GENERAL COMPUTERS ■ Va Bernini, 101 
4 3PY - Via Domenico Funtana, 135 
4 TOP VIDEO - TOP COMPUTER Via S. Anna 
dei Lombardi, 12 

Provincia di Napoli 

4 ITALIANA SOFTWARE - Via Zars, LI ■ Aberra 
4 NUOVA INFORMATICA SHOP - Via Liberta, 
185 ■ Portici 

Provincia di Salerno 

4 COMPUTER WORLD ■ Via Quarto, 6 - San 
Magano sul Sur no 


Calabria 


Cosenza 

* SIPANGÉLO COMPUTER -Visti. Pansro, 25 

Reggio Calabria 

* CONTROL SYSTEM ■ Via $ Francesco da 
Paola. 49/D-E 

* SYSTEM HOUSE - Via Fiume ang. Pai estri, 
no, 1 


Provincia di Reggio Calabria 

4 COMPUTER SHOP ■ Via Matteotti. 43/50 ■ 
Locri 



Provincia di Erma 

• ITALSOFT ■ Via dottor Palazzo to ■ Agira 

Palermo 

4 CH P - Via Libertà. 95 


4 ODEL - Via Or$ini, 4 R 
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Esigi sempre la garanzia della Commodore Italiana S.p.A. 
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VIVA I PG COMPATIBILI 


lettosi 
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Ho acquistato un magnifico tBM PS/2, por $e tìdtftihuo ad usate il fantastico 
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ATTESE COL REGISTRATORE 

□ E' possìbile evitare t cinque giri di 
attesa dei registratore quando si apre 
un file di dati? 

* Il computer, prima di inviare dati al regi- 
stratore, trascrive uri lungo "sibilo" che è 
possibile ascoltare inserendo una casset- 
ta, contenente programmi, in qualsiasi 
mangianastri. 

Tale sibilo sarà prezioso, nella successi- 
va fase dì lettura del programma o dei dati, 
per tener conto della velocità con cui ope- 
ra if registratore Potrebbe capitare, infatti, 
che II programma (o i dati) che il computer 
si accinge a leggere, siano stati registrati 
per mezzo di un registratore che, per vari 
motivi, possiede una velocità lievemente 
diversa da quella standard, il computer, 
"ascoltando" eventuali anomalie nella ri- 
produzione del fischio iniziale, si predispo- 
ne automaticamente a ricevere i dati alla 
opportuna velocità. 

In conclusione, i giri che il computer fa 
compiere al registratore prima di compie- 
re la vera e propria registrazione, sono pre- 
ziosi e indispensabili per consentirgli di a- 
dattarsi alla successiva ri lettura. 


IL PROGRAMMA CE', MA 
NON SI VEDE 

D Nonostante il corretto al lineamen- 
to della testine del registratore (pos- 
seggo addirittura un regolatore di Azi* 
muth} alcuni programmi su nastro, 
dopo essere stati individuati, genera- 
no uri "Load errar" oppure un "Out of 
memory errar". Come mai? 

* E’ probabile che siano programmi scritti 
per altri computer oppure registrati ricor- 
rendo al Turbo Tape (utility per il Gommo* 
dorè 64 che velocizza la registrali on e ed il 
caricamento dei programmi su nastro). 

Nel primo caso, anche se riuscissi a cari- 
carli, ti ritroveresti un programma molto 
probabilmente incompatibile col tuo com- 


puter, specie se scritto in linguaggio mac- 
china (LM.) r 

Nel secondo, invece, è sufficiente cari- 
care, prima del programma che interessa, 
r utility Turbo Tape; tieni presente, però, 
che sono in circolazione molte versioni di 
T/T. ognuna incompatibile con l'altra. 


SIMULAZIONE 
DEL JOYSTICK 

□ Non possiedo un joystick e deside- 
ro avere delucidazioni su come simu- 
lare, con la tastiere, le funzioni a cui 
assolva, 

•Se intendi utilizzare, senza l'accessorio, i 
programmi in commercio, posso garantirti 
che non è assolutamente possibile effet- 
tuare le modifiche a meno di compiere tut- 
te le operazioni che descrivo qui di 
seguito: 

- Sproteggere il programma 

- Disassemblarlo 

- individuare i segmenti di memoria prepo- 
sti alla gestione del joystick 

- Apportare le modifiche del caso. 

Qualunque sia l'attività che svolgi, il tempo 
dedicato a risolvere il problema è decisa- 
mente più "costoso 1 ' (il tempo è denaro!) 


20000 Uretre}. 

Se, invece, vuoi apportare modifiche a 
programmi Basic per il Commodore 64 
pubblicati sulle riviste, tieni presente che 
devi individuare tutte le righe di program- 
ma (che, in genere, contengano istruzioni 
del tipo Peek) relative alle locazioni 66321 
[che controlla la Port 1] oppure 56320 
[Porta 2). A seconda del valore contenuto 
In tali locazioni, è possibile conoscere in 
che modo è stata piegata l'assicella del 

ioy; 

125 SUD 
1 26 NORD 
1 23 OVEST 
119 EST 
111 PIRE 

Ad esempio, un istruzione del tipo... 

200 x - peek (56320) 

210 if x= 1 2 5 then goto 1200 

,„devt convertirla in una del tipo: 

200 gei aS: if a$= then 200 
210 if a$ = V then goto 1200 

Questo nell'Ipotesi che si debba saltare al- 
fa riga 1 200 nel caso si inclini il joystick a 
Sud oppure si prema il tasto "A". 

LA MEMORIA DEL VIC II 

□ Come è possibile spostare la me- 
moria di schermo in modo da lasciare 
liberi i 1000 byte numerati da 1024 
a 2023? 

(da alcune telefonate) 

* Lo schermo, che al l’accensione del com- 
puter viene mostrato, è formato da 40 co- 
lonne e 25 righe, per un totale di [40 x 25 
= } 1000 caratteri. Inoltre ogni carattere 
può avere un differente colore a scelta fra 
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JOY E PADDLE 



16: in questo modo si può influire che fa 
memoria occorrente per fa visualizzazione 
di 1000 caratteri, ognuno con un proprio 
colore., sia di 2000 byte. 

fi circuito integrato Vie fi (6567) può ge- 
stire 'solo" 1 6384 byte per volta (cioè 
1 6K r valore dato da; 2 elevato alla 1 4-ma 
potenza) e, nel modo di funzionamento 
"''normale 1 ', ì a memoria interessata è quella 
numerata da 0 a 1 6383. Questo è il primo 
dei quattro blocchi da 1 6K che il Commo- 
dore 64 possiede (16x4 = 64K), 

Tale banco di memoria, che si può cam- 
biare agendo opportunamente sulla loca- 
zione 56576. non viene, in genere, utilizza- 
to per intero e„ infatti, la memorizzazione di 
un programma Basic incomincia dalla lo- 
cazione 2048 senza interferire con il rego- 
lare funzionamento del Vie II. 

All'accensione, ì 1000 byte occorrenti 
alla memoria di schermo vengono posizio- 
nati a partire da4 024 (la posizione può es- 


sere cambiata, sempre nell ambito dei 
1 6K scelti, agendo sulla locazione 53272} 
mentre quelli dedicati alla memoria dei co- 
lore risiedono permanentemente nelle 
1000 locazioni numerate da 55296 a 
56295, e non possono essere modificate. 

Spostando fa memoria di schermo si de- 
ve prestare attenzione a non far collidere la 
memoria dedicata al Basic con quella, ap- 
punto, dedicata alfo schermo. 

A questo scopo è sufficiente modificare i 
puntatori 43 - 44 e 55 - 56 che indicano, 
rispettivamente, l'inizio e la fine dell'area di 
memoria riservata al programma Basic, E’ 
inoltre necessario adeguare il puntatore lo- 
cato in 648 che è usato dai sistema opera- 
tivo per conoscere la locazione iniziale del- 
lo schermo. 

Come intuitivo, la manipolazione di tutte 
le locazioni che abbiamo citato deve esse- 
re affrontata da utenti piuttosto esperti. 


□ In un gioco i n cui è previsto l'uso del 
joystick, è possibile usare le paddte 
{e viceversa)? 

•Un joystick è formato da un gruppo di 
cinque interruttori che, a seconda della po- 
spione dell' assicella, vengono chiusi op- 
pure aperti e, in tal modo, Il computer "ri- 
conosce'' lo spostamento impresso. 

Il joystick, pertanto, è uno strumento del 
tipo "tutto o niente" nel senso che un inter- 
ruttore può esser solo aperto oppure chiu- 
so, e non sono possibili "stati" intermedi- 

Le pad die, al contrario, sono resistenze 
elettriche variabili che, collegato a porte a- 
nalogiehe, comunicano al computer una 
delle 256 possibili (almeno in teoria) posi- 
zioni intermedie della manopola. 

Pertanto non è possibile la sostituzione 
accennata, sia perchè il joy è digitale e le 
paddle sono analogiche, sia perchè le 
paddle sono due e il joy possiede al suo in- 
terno ben cinque interruttori, sla perchè, 
infine, i pin di collegamento presenti nel 
connettore sono diversi nei due casi. 


MANCANZA 
DI "PRESS PLAY" 

□ Da alcuni masi il mìo computer, al 
comando Load a Save, non risponde 
più col solito messaggio 'Presa../' 
ma asegue immediatamente il prò 
gromma, pur funzionando benissimo. 
Come posso tare per evitare questo 
difetto che è davvero seccante in pro- 
grammi che richiedono esplicitamen- 
te la pressione del tasto Stop del 
registratore? 

• Se N corri pule funziona egualmente nelle 
varie fasi (registrazione, verìfica. Carica- 
mento) si difetto è da attribuirsi ad un corto 
circuito interpretato, dal computer, come 
un costante abbassamento di un tasto 
del registratore. 

Tale corto circuito può essersi verificato 
sul computer (caso raro) oppure sul regi- 
stratore (piu frequente). 

Per sapere quale dei due casi è il tuo, 
stacca il registratore e digita "Load '. Se lo 
schermo scompare subito vuol dire che 
in corto è sicuramente la pista del calcola- 
tore, « , , 

Se. invece, compare la scritta Pres- 

s./' vuol dire che H neon versi ente è da ri- 
cercarsi nel registratore. 

In entrambi i casi è necessaria un po' di 
esperienza per effettuare te necessarie 
riparazioni. 
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differenze esistenti con il C/128. Ti consi 
gl io di procurarli tutti gii arretrati che nrian 
cano alfa tua collezione per entrare in pos 
sesso di un "corso" suE linguaggio macchi 


(Willy Pofesh) 

Non conosco il videogioco che indichi nel- 
la lettera e non posso quindi valutare se il 


FORMATO IFF 

{Leandro Dardi ni - Firenze) 

N programma per Amiga, che affermi di a- 
ver scritto, potrebbe essere interessante a 
patto che abbia un effettivo contenuto di- 
dattico. Forse è meglio che telefoni per 
concordarne fa stesura. 


portate, di tanto in tanto, anche sofia no- 
stro stessa rivista, che ti consiglio di legge- 
re sempre con la massima attenzione. 

CORSO DI L.M. 

{Antonio latini - Noci) 

Dal N. 51 (marzo 1 988} abbiamo trattato 
in modo sistematico il linguaggio macchi- 
na r'ìf^r' It C /PA p rii £;intn in t^ntn Rfìrhfi lo 


iwinnnRF ì 

CAMBIA SEDE “ 

La Commodore Italiana ha cambiato sede, 
e a partire da! 22 maggio di quest'anno, il 
nuovo indirizzo risulta essere: 




alto come ritieni. 

LEGGERE LE ISTRUZIONI 

(Vincenzo Gufino - Palermo} 

Le locazioni da manipolare per cambiar 
colore agli aprite, e per ingrandirli, sono 
spiegate con sufficiente chiarezza sul ma- 
nuale di istruzioni del tuo C/64. Altre parti- 
colarità sulla gestione degli sprite sono ri- 


na certamente semplice. 

NIENTE ERRORI 

(Stefano Pederzani - Bologna) 

N on vi sono errori nel listato da te citato: se 
il programma non funziona it motivo è da 
addebitare ella errata trascrizione del pro- 
gramma dalla rivista. Se ci invìi il program- 
ma su disco possiamo aiutarti a rin- 
tracciarlo, 




E' possibile raggiungere agevolmente fa 
nuova sede anche con i mezzi pubblici: 

Autobus: linea 44 da MM2 Crescenzago o 
Cascina Gobba. Linea 44 da IVI MI 
Precotto, 

Tram: Linea 2 da Stazione Centrale, 


PERCHE’ ABBONARSI A VR? 

MA E’ CHIARO... 


Posso avere la rivista a prezzo bloccato, senza perdere un numero, diretta- 
mente a casa mia e ricevo 1 2 numeri al prezzo di 1 0! E allora? Basta compilare 
questo tagliando. 

DESIDERO SOTTOSCRIVERE UN ABBONAMENTO 
A 12 NUMERI DI VR VIDEOREGISTRARE 
AL PREZZO SPECIALE DI 50.000 LIRE 

□ invio un assegno non trasferibile alla Systems Editoriale srl - Milano 

□ effettuo il versamento sul conto corrente postale n, 37952207, 
intestato alla Systems Editoriale 

Cognome Nome 

Indirizzo N 

CAP Città Firma 

Spedire in busta chiusa a: Systems Editoriale, via Mosè 18, 20090 Opera (MI) 


SDAZIO AMIGA 



TESTI, LIBRI E VOLUMI 

In lingua inglese, ma anche in italiano, é disponibile una vasta letteratura 

su Amiga; vediamo alcuni titoli 

Gli Amici di Amiga 


Parlando di Amiga, e dei libri ad esso dedi- 
cati, si incontra spesso la definizione "do- 
cumentazione ufficiale". Questa è compo- 
sta da quattro libroni formato A4 scrini dar- 
lo staff tecnico delie Commodore /Amiga, 
comprendente, tre gli altri: Andy Fnkel, 
Neil Katin, Dale Luck, Robert Mica!, Jon 
Prince. Barry Walsh. CaraEyne Scheppner, 
Robert Peck, Larry Hitdenbrartd. Bob 
Burns, Susan Deyl, Sam Drcker, Tom 
Pohorsky, 8ruee Bar re t. Jim Mackrez, Bob 
Pe rissa u, Barry Whitebook e Stan She- 
pard, che. come si dice sul manuale "sono 
i busy guys che hanno creato Amiga e che 
sono Amiga" 


\ testi, tutti pubblicate dalla Àddison We- 
sley, sono i seguenti: 

Titolo: ROM Kernel Marinai: Librarie^ 
and Devices 
Pagine; oftne 800 
Prezzo; $ 34. 9 B 

Tìtolo; INTUIT10N, Referanca 
Manuel 

Pagine: circa 230 
Prezzo; $ 24.35 

Tìtolo: ROM Kernel Manual: Exec 
Pagine; circa 200 
Prezzo; $ 24.95 


Tìtolo: Hardware Refe rance Manual 
Pagina: circa 280 
Prezzo; $ 24.95 

l'I primo descrive le routines grafiche e dì 
supporto di Amiga ed i modi di interfaccia- 
mento cof mando esterno, Il secondo de- 
scrive l'interfaccia utente Intuition ad ico- 
ne, Il terzo si occupa di Exec, cioè il sistema 
esecutivo rnu Et i processo di Amiga. Il quar^ 
to testo paria det circuiti interni di Amtga e 
di come interagiscono con il sistema 
operativo. 

Per procurarsi i volumi è necessario ardi* 
narli presso una qualunque (buona) libreria 
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interri azionale; e prezzi dovrebbero ose il la- 
ro tra le 55.0G0 e fa 90.000 lire. 

Ogni libro è realizzato con grande cura e 
ricco di esempi; avvertiamo, però, che fa 
loro piena comprensione richieda una 
quantità di tempo e di sforzi veramente so- 
vrumana, come affermano anche Galleghi 
americani, ovvero i redattori delie presti- 
giose riviste mondiali BYTE, PCW. Compu- 
tei. Questo perla quantità degli argomenti 
( 1 92K d ROM più tutte le li brerie esterne, 
le interfacce con i linguaggi e ('hardware}, 
per la complessità del lambì ente multi- 
tasking, incrementata dal processore 
68000 (nuovo per la maggior parte dea di- 
lettanti che arriva dal noto e confortevole 
mondo degli otto bit), dall'esistenza di tre 
circuiti VLSI originalissimi, dal fatto che il 
sistema è scritto in una mistura di As- 
sembly 68000, BCPLe C quindi ci si trova 
ad armeggiare con sistemi di interfaccia- 
mento assolutamente nuovi, spesso di- 
scordanti e poco omogenei. 

il sistema operativo è ovviamente legato 
molto strettamente, ai livelli più bassi, allo 
hardware e quindi risente della sua com- 
plessità [25 canati DMA. canali asincroni, 
ambiente mu I tip rogra mima bile e multipro- 
cesso, biitterche serve a spostare pixel ed 
a creare l'immagine video.,.), per questo 
anche il testo relativo allo hardware è 
d'obbiigo. 

I fi b r f so no , a loro volta . stretta me nte co I * 
legati tra di loro. Ognuno, pratica mente, 
comprende riferimenti ad argomenti di- 
scussi sugli altri tre. Diviene dunque diffici- 
le stabilire un ordine di importanza d'ac- 
quisto (q di lettura.,.) e, difatti, chi decide di 
occuparsi di Amiga acquista in blocco i 
quattro testi (con una spesa intorno alle 
duecentomila lire). 

Non si può, praticamente, credere di 


sfruttare le funzioni e le caratteri sii che dei 
livelli più "aiti" dei SFStema (AmigaDOS ed 
Intuitici), senza spesso trovarsi tra i piedi 
riferimenti alle routine macchinosissime 
dei livelli più bassi (Exec). 

Inoltre, chi non conosce bene il linguag- 
gio C, con cui sono spiegati i modi di inter- 
facciamento e dialogo con le funzioni di si- 
stema. si può tran qui Ila mente scordare di 
programmare "a fondo" Amiga, 


Titolo : L'AMIGA 
Autore ; Michael Bìoom 
Prezzo : lire 60,000 

É' il primo testo per Amiga in lingua italia- 
na degno dì essere acquistato. 

E' suddiviso in quattro sezioni per com- 
plessivi tredici capitoli. Si parla della ''mac- 
china". delle "immagini", dei "suoni" e del- 
le "animazioni". 

Il testo è rivolto ai neo-possessori ed ai 
probabili futuri possessori di Amiga, in 
quanto descrive molto spesso il "fenome- 
no" Amiga, dilugandosi nelle esaltazioni 
delie sue capacità grafiche e sonore, 

La trattazione degli argomenti sembra 
piuttosto originale .in quanto accanto alle 
descrizioni delle funzioni di Workbench e 
di AmigaBasic. si trovano ampie istruzioni 
per luso di programmi come Deluxe Rami, 
Deluxe Video, Deluxe Music Construction 
Set ed altri programmi commerciali a larga 
diffusione. La cosa, oltre a dare un'idea di 
che cosa sia effettivamente possibile fare 
con la macchina grazie ai software già pre- 
sente, può essere molto interessante per 
chi possiede magari i programmi descritti 
e non riesce a comprendere i ponderosi 
manuali originali in inglese (o non Li 
ha,,.). 

Si not> che la trattazione di ÀmigaBasic è 
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tutt altro che sistematica, ma rivolta più 
che altro a spiegare come si usano le spe- 
ciali istruzioni per l'uso dei suoni, delle gra- 
fica, delle finestre, di menu e sprites. pre- 
supponendo quindi la conoscenza dei Ba- 
sic {precisiamo che non è un manuale 
su AnnigaBASIC). 

Il libro è riccamente illustrato adatto a 
tutti meno che ai programmatori più e- 
sperti: ma per questi ci sono decine di 
altri testi. 


Titolo: AMIGA PROGRAMMERÀ 
HANDBOOK (I) 

Autore: Eugeni P. Mortimore 

Editore: Sybex 

Codice: ISBN 0-89538-367-8 
Prezzo; $ 24.95 

Un testo di 635 pagine, rappresentante un 
dettagliato compendio del sistema opera- 
tivo di Amiga. Il testo è aggiornato alla ver- 
sione 1 .2 del sistema operativo (dovrebbe 
esser disponibile anche l'edizione per Sa 
1 .3, ma non abbiamo notizie chiare in me- 
nto) e comprende La descrizione di alcune 
funzioni e caratteristiche non dee ritte nei 
testi originali della Commodore / Ad- 
dison Wesley, 

Sono elencate oltre 300 funzioni In ordi- 
ne alfabetico. per classi e librerie; Graphics 
& D ra wing. Animation, Text, Layer, Intuì- 
tioa Workbench, Ogni capitolo descrive 
con grande precisione, anche se necessa- 
riamente con sinteticità, le caratteristiche 
del sistema, trattando quindi argomenti af- 
fascinanti. misteriosi e nuovi come: Bit- 
ma p, Icone. Multitasking. Layers, Gestione 
delia memoria, finestre modi grafici spe- 
ciali [Extra Haif Bri te, HAM, Dual PJay- 
field) eccetera. 

Per ogni funzione è spiegata, a grandi li- 
nee, il modo d'uso, i parametri necessari 
ed eventuali valori restituiti. Gli esempi so- 
no praticamente inesistenti. 

il testo è chiaramente rivolto a chi ha u- 
na perfetta conoscenza del linguaggio C, 
una buona padronanza del sistema Amiga 
e. possedendo già la documentazione uffi- 
ciai e d ei I a C o m mod o re / Ad di son -We sley, 
vuole avere un testo supplementare per 
scrivere programmi di altissimo livello. Pa- 
re che sarà presto tradotto in lingua italia- 
na, ma data la complessità e la novità d el- 
la rg omento (zeppo di parole non traduci- 
bili e comunque complicate da spiegare) 
non vorremmo essere nei panni dei 
traduttori. 

Siamo in attesa di leggere il secondo vo- 
lume americano, dedicato alle librerie ed 
agli esempi d'uso, per poterlo descri- 
vere. 
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UN'ENCICLOPEDIA 
PER IL 1UO 
COMMODORE? 

Straordinario! 

Commodore Computer Club ti of- 
fre un'eccezionale combinazione, 
valida fino ad esaurimento delle 
scorte. 

Ai nuovi lettori, infatti, offre gli 
11 fascicoli dell'intera annata 
1988, dal n,49 (gennaio) al n,59 
(dicembre) inclusi, al favoloso 
prezzo di L 49000. spese di spe- 
dizione comprese. 

Per usufruire della fantastica of- 
ferta, invia subito la cifra richiesta 
mediante assegno bancario (non 
trasferìbile), intestato a; 

Systems Editoriale 
Servizio arretrati 
Viale Famagosta, 75 
20142 MILANO 

A causa deireccezìonalitè del- 
l'offerta, gli abbonati non posso- 
no usufruire del consueto sconto 
a loro riservato. 

Ricorda che i numeri arretrati di 
una pubblicazione tecnica, come 
la nostra, sono spesso più utili di 
una 'Vera" enciclopedìa: articoli 
dì informazione generale, rispo- 
ste ai lettori, listati, tecniche di 
programmazione, didattica, uti- 
lity, giochi... sono soltanto alcuni 
degli argomenti costantemente 
affrontati sulle pagine di "Com- 
modore Computer Club" e risulta- 
no perfettamente comprensìbili 
ai principianti ed utilissimi agir u- 
tentì evoluti. 

N.B.: dal momento che ì numeri 
arretrati sono in fase di rapido e- 
sau ri mento, ricorda di indicare, 
nella lettera di accompagnamen- 
to, i numeri dei fascicoli alternati- 
vi che desideri, net caso non sia 
possibile inviarti l'intera annata, 


Titolo ; PROGRAMMERÀ GUIDE TO 

THE AMIGA 

Autore ; Robert A. Pack 

Editore: Sybgx 

Codice : ISBN 0-89588-31 0*4 
Prezzo : $ 24.95 

Un libro d obbligo per tutti i possessori di 
Amiga che vogliano cimentarsi nella pro- 
grammazione in Pascal. Asserti bly e. parti- 
colarmente; in C sfruttando afondoleca- 
raneristiche del sistema operativo. I! libro 
sovrabbonda di esempi e di programmi, 
spesso semplici ma sempre esaurienti e 
chiari. Pregio maggiore di questo testo, 
crediamo, sia quello di essere stato scritto 
da qualcuno che abbia effettivamente la- 
vorato con Amiga, quindi sa quali e quanti 
problemi incontra un programmatore, di- 
Iettante od evoluto, nell'awicinars! all'origi- 
nale e nuovo mondo del kernel di Amiga. 
Peck. infatti è uno degli ingegneri che han- 
no collaborato alla creazione di Amiga, ed 
autore del "ROM kernel Manual" e dello 
"Hardware manuali documentazione uffi- 
ciale Commodore. 

Per la prima volta, dunque, in un testo se 
fornisce non solo la descrizione ed il fun- 
zionamento di alcune routines del sistema 
operativo, ma anche degli esempi di uso 
pratico, quasi sempre in Amiga (Lattice) C, 

I rimandi alla documentazione ufficiale 
non sono molto frequenti. Comunque, per 
una trattazione completa ed approfondita, 
tali testi sono sempre insostituibili. 

L'opera di Peck, lunga 350 pagine, pre^ 
vede nove capitoli: OverView del sistema. 
AmigaDOS, Exec, Graphics, fntuition. De- 
vices, Animatioa Sound, Multitasking, Le 
appendici parlano di ED, di Amiga C. 

Crediamo che il testo sia vera mente pre- 
zioso per tutti i programmatori evoluti, an- 
che se siamo convinti che la documenta- 
zione ufficiale sia sempre una condizione 
vitale per studiare e programmare come 
si deve. 


Titolo: THE AMIGADOS Manuai 
Autore: Commodore 
Editore: Santa m Computar Boo ks 
Prezzo: $24,95 

Si tratta della versione commerciale dei 
tre testi ''ufficiali" supplementari rilasciati 
dalla Commodore su AmigaDOS insieme 
ai propri "Developers Pack", ovvero a quei 
package di programmi (compilatori As- 
sembler, C, iìb rerie ed Utilities varie) e do- 
cumentazione forniti alle software house 
che vogliono sviluppare programmi per A- 
miga in USA. 

! tre testi inclusi sono chiamati: Amiga- 
DOS User H s Manuai. Amiga DOS Technical 
Referente Manuai, AmigaDOS Develo- 
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per's Manuai, Riferimenti a questi libri so- 
no frequentemente rintracciabili sia nei 
quattro testi "fondamentali'' della Addisan 
Wesiey, sia negli articoli su riviste estere, 
sia in tutti i libri su Amiga e perfino nei ma- 
nuale acclusi alta macchina. 

Sono qui contenute tutte le informazioni 
necessarie per usare i comandi di CLf, in 
modo assai sintetico ed asettico {anche 
peggio dei nostri articoli pubblicati su CCC 
m passato,..). Inoltre sono descritti, per i 
programmatori piu evoluti, le strutture fisi- 
che dei files. settori e blocchi sul disco, pe- 
rò spesso si trovano agganci alla docu- 
mentazione ufficiale. Inoltre è descritto l'u- 
so dei Macro Assembler 68000 della 
Commodore, del Unker AUNK. nonché l'e- 
ventuale uso della coppia Amiga-Sun (una 
stazione di lavoro grafica). 

Tale testo crediamo che sia veramente 
utile solo ai programmatori che abbiano 
già conoscenza di Amiga o che siano lau- 
reati in informatica od ingegneria; costoro, 
tuttavia, avranno difficoltà a capire le spie- 
gazioni sintetiche delle strutture dei file, 
anche per la quantità dì concetti assoluta- 
mente nuovi ed originali per i più (quanti 
hanno già studiato ambienti multipro- 
grammabili?). Gli altrr possono acconten- 
tarsi delle rigorose d esenzioni dei comandi 
del CU e dell 'assemblatore ma se non si 
conosce la struttura del sistema operativo, 
programmare in Assembler con Amiga è 
fantascienza; non per mente anche la do- 
cumentazione usa sempre il C, 

Tale testo è stato tradotto in italiano, con 
un lavoro lodevole, ma con qualità non 
sempre sufficiente specie nella traduzione 
di alcuni passaggi ingarbugliali, che richie- 
derebbero la buona conoscenza, da parte 
del traduttore, dell'argomento trattato (co- 
sa. in Italia, riservata a pochissimi). Il prez- 
zo risulta di L 54.000, Se qualcuno comin- 
cia a pensare che siamo contrari alle tra- 
duzioni di testi così tecnici ed impegnati, 
preferendo comunque scervellarci sugli o- 
ngmali, bè ha ragione! Si consideri ohe chi 
scrive il testo originale ha almeno le idee 
chiare e spesso l'argomento è complicato 
ed incorni pronai bile egualmente. Figuria- 
moci leggendo la traduzione fatta da chi 
non conosce l'argomento (perchè non può 
conoscerlo) ed "interpreta" senza senso, 
Per chi non conosce nemmeno un po' la 
lingua inglese, tuttavia, è già meglio di 
mente. 
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CON AMIGABASIC 


Una scusa per parlare deir A migabasic e scoprirne le 


r potenzialità 


Come per tutti i cambiamenti il passaggio 
dal C/64 all'Amiga non è certo indolore. 
Ma che cosa m giustifica il passaggio, e in 
che cosa consiste il dolore? Affrontiamo 
questi problemi senza discorsi teorici o 
complicati, ma partendo da un esempio 
concreto e dalle esperienze che se ne pos- 
sono trarre. 


di Vate ni ino Spaiare* 

LA TECNICA USATA 


Il programma di queste pagine fa ripete- 
re, al computer; una frase a piacere con la 
possibilità di variare i parametri della voce. 
Chi si aspettava una qualche eclatante no- 
vità sarà forse rimasto deluso: vi sono già 


molti programmi che permettono di far 
parlare l'Amiga. Tra gli altri, lo stesso pro- 
gramma SAY r fornito tra le Utilities del di- 
sco Workbench. e Speech (tra i demos nel 
dischetto oxtrasj: per la versione 1 .2 i due 
programmi sono presenti entrambi sul di- 
sco Extras. 

Le differenze esistenti tra Say* Speech e 
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quello proposto sono diverse. 

Anzitutto c'è da considerare lo scopo 
essenzialmente didattico di quest’ultimo: 
non si parlerà, infatti, solo dei comando 
SAY (anzi, la sua trattazione sarà margina- 
le; si ri manda scarticelo com parso su CCC 
n, 44 pagine 34 - 36 e al manuale) ma an- 
che di come usare i famigerati (e professio- 
nali) menù pulì down o "a tendina". Parlere- 
mo. inoltre, di come aggiungere comandi 
al Basic standard, come usare il mouse 
con semplicità e, soprattutto, come imple- 
mentare un potentissimo comando con 
cui tracciare, sullo schermo, barre di vario 
tipo grazie alle quali regolare (come si fa 
con gli equalizzatori degli impianti hi-fij il li- 
vello di un "qualcosa" da definire a 
piacere. 

Nel programma di queste pagine if me- 
todo è usato per impostare livelli di veloci- 
tà. di frequenza e di inflessione della frase 
da pronunciare. 

Il programma, infine, è predisposto per 
creare simpatici effetti di eco. spesso usati 
nelle canzoni. Il listato, in somma, è tutto da 
leggere (e da usare). 


PROGRAMMI E STANDARD 
ASCII 

Forse non tutti sanno che il programma 
può essere scritto sia in ambiente Abasic 
sia mediante Notepad o qualsiasi altro 
word processor purché registri i file in for- 
mato Ascii, Solo per far girare il program- 
ma è necessario caricarlo da Amiga basic. 

Bisogna ricordare, però, che Notepad 
non genera un’icona tale da permettere di 
richiamare automaticamente l’Amig sba- 
ste c ficca nefo corni mouse; in questo caso, 
infatti, viene richiamato Notepad, vale a di- 
re il programma che ha generalo il file 
Ascii. 

Dopo aver, però, caricato il file da Ami- 
ga basic {e registrato nuovamente), verrà 
generata l'icona Abaste - compatibile. In 
proposito è bene sottolineare che un pro- 
gramma Basic può essere memorizzato su 
dischetto in tre modi diversi. Il primo si rea- 
lizza con il comando... 

SAVE "nomatile 1 * 

. Jn cui. con x= A. salveremo il file in forma- 
to Ascii: con x=B in formato binario (leggi- 
bile solo da Amiga baste): con x=P in un 
formato non più lista bile. Riteniamo utile 
sottolineare la comodità offerte dallo stan- 
dard Ascii. 1 listati, infatti, possono esser 
scrini utilizzando programmi anche pro- 
fondamente diversi tre loro, come word- 
processor (Se Fibbie, Notepad), compilato- 
ri, oppure, addirittura, provenienti (via cavo 
seriale, modem o dischetti) da personal 



computer MS-DOS (e viceversa). 

Esistono, infatti, in commercio alcuni 
programmi che permettono di trasferire i 
fife Ascii registrati in formato Amiga su di- 
schetti 3,5 formattati in formato MS-DOS. 
Caricando t file così trattati su un PC com- 
patibile, che disponga di un drive da. 3.5 
pollici, è possibile far girare gli stessi pro- 
grammi anche su macchine Ms-Dos. sem- 
pre che non siano state usate Istruzioni 
presenti solo nell Amiga Basic o con sintas- 
si incompatibile col il Baste fornito con i 
PC. 


IL PROGRAMMA 

Il programma è di uso intuitivo. Fatto 
partire, richiede la digitazione della frase 
che dovrà esser poi pronunciata. Subito 
dopo viene caricato, da Workbench. un 
programma chiamato "Narrator Devi ce” 
necessario per far parlare Amiga; inserite, 
quindi, il disco Workbench quando richie- 
sto, Pronunciata la frase, comparirà un 
grafico con 1 0 colonne su ognuna delle 
qua fi è indicato il valore impostato di de- 
fault- Le prime nove indicano i corrispon- 
denti parametri descritti esaurientemente 
a partire dalla pagina 21 1 del manuale A- 
migaBasic; l'ultima verrà spiegata più 
avanti. 

Per prendere maggiore confidenza con 
il programma, vi consigliamo (dopo aver 
digitato fa frase e premuto Return) di; 

• posizionare il puntatore del mouse all’In- 
terno del rettangolo contenente te barre e 
premere +f tasto sinistro del mouse; 

• tenendolo premuto spostatevi all’interno 
della finestra: potrete così variare gli indici, 
e retativi parametri, con stupefacente sem- 
plicità. Ad OGNI variazione verrà ripetuta 
automatica meni e fa frase. 

Passiamo ora alla realizzazione degli ef* 
farti speciali. Proviamo, ad esempio, a ri- 
produrre dapprima una frase al volume 
massimo e poi, pian pianino, sempre più 
basso. 

Basterà posizionarsi con il puntatore sui- 
te parte alla della colonna del volume (la 
sesia) e premere il tasto sinistro del mouse. 



Tenendolo premuto, e scendendo lenta- 
mente verso if basso (più lunga è te frase, 
più lento deve essere il movimento) otter- 
rete il simpatico effetto. Impostando, poi. 
fa nona colonna alternativamente a 0 e a 2 
il programma aspetterà che te frese sia 
pronunciata per Intero prima dì proseguire 
(se impostato a 0) oppure procederà nella 
elaborazione (se impostato a 2) interrom- 
pendo la pronuncia. 

L'ultima cotenna è utilizzata per regolare 
il ritardo tra una frase e l’altra, regolando 
anche la velocità di ''sfumatura 1 ' della frase 
stessa. Provate a ripetere analoghi esperi- 
menti con le altre barre per scoprire effetti 
combinati. Inoltre è possìbile registare 
qualsiasi frase (o suono) emessa da Amiga 
con comuni registratori, col legando questi 
ultimi direttamente all'uscita audio di 
Amiga. 


UNO SGUARDO 
AL PROGRAMMA 

Procediamo con ordine: innanzitutto 
consigliamo di osservare il listato per 
quanto riguarda l'uso dei menù puifdown e 
l'uso del mouse, la creazione di comandi 
nuovi e, in particolare, il comando BARRE. 

Quanto ai menù pulì down, per le notizie 
tecniche rinviamo al manuale fornito con 
te macchine; cercando nel programma le 
istruzioni MENU vedrete coma è semplice 
usarle. E non facci amo come al solito quelli 
che dicono: ''Il C/64 non le aveva, quindi 
ne potrò fare anche a meno 1 ' per pura e 
semplice pigrizia! Osservando le prime tre 
righe del listalo vedrete come è sem- 
plice crearli. 

Ma veniamo a quello che certamente è il 
pezzo forte: il nuovo comando Barre. In- 
nanzitutto consigliamo di (rileggere l'arti- 
colo a pagina 67 (CCC n, 58) sui comandi 
SUB o il manuale Basic in proposito. 

FI comando Barre permette di scegliere 
un valore, tra un minimo e un massimo de- 
finiti, spostando un indice all'interno di una 
barra". Lo spostamento avviene premen* 
do il tasto sinistro del mouse una volta po- 
sizionato il puntatore a fi 'interno della stes- 
sa barra. 

La sintassi del comando è... 
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barre x y, fot, ly. min, max vi 
Jn cui: 

• x y in d ic a n o 1 e coordi nate de f l'a ngoto su* 
periore sinistro delia barra: 

* Jx iy te dimensioni della barra stessa; 

* mia max l'intervallo dei valori tra cui 
scegliere: 

• vi il valore corrente. 

Se. per esempio, in un programma vo- 
gliamo emettere un suono di frequenza X 
compresa tra 50 e 1 5000 (da definirsi da 


parte dell'utente} basterà aggiungere ai 
nostro listato le linee del programma pro- 
posto comprese tra "SUB barre ... STATIC' 
e "END SUB" eliminando la linea che inizia 
con SHARED e modificando la linea che i- 
nizia con GOSUB disegna:” net se- 
guente modo: 

GOSUB disegna: sound vi, 10, 64: 
GOTO legge 

Quando necessario, scriverete, nel vo- 
stro programma,.. 

barre 501,501,1 OU 001,50!,! 50001,7000! 


Premendo il pulsante sinistro, al di fuori 
delia barra, il controllo tornerà al program- 
ma principale. 

li comando permette di sapere imme- 
diatamente qual è II valore impostato o 
modificato e (tramite la modifica alla linea 
iniziarne con ”GOSUB disegna") di osser- 
vare immediatamente l'effetto finale. 

H programmino dimostrativo, presente 
in queste stesse pagine, consente al lettore 
principiante di esaminare in dettaglio la 
tecnica descritta. 




-inizio: 1 demo per comando BARRE 

CLSiPRINT “demo per comando BARRE by U.Spataro” 
x=50 : y=S0 : lx=E0 r ly*100 : min“50; max : "15000 : 
barre x f y , Ix ly t min > max , vi : GOTO inizio 

SUB barre C x T y „ Lx , ly > min , max , vi ) STATIC 

y ( vì-minl* ly / tmax^minl } «-ly +y : LINE Cx ì y>“Cx’ 1 -lx p y + lyD,2 k bf 
GDSUB disegna * 

legge: 

. IF GOTO Fine 

IF MOUSE <0 1> -1 GOTO Legge 
proceda : 

xl-riQUSE C1D ;yl-nDUSECE) 

IF xl<x DR xl>x+lx QR yl>y+ly OR yl<y THEN GOTO Fine 
vl^ylrLINE (x, vy)” t Cx + lx, vy) ,8 
GOSUB disegna : SOUND vi ,7:50X0 legge 
disegna : 

LINE Cx f yl3-Cx + lx.,yl3,l: vy*yl : vl-C max-min I*C ly+y^yl ? /ly+min 
LOCATE y/0-1 , x/B : FRI NT vi ; " "“RETURN 
fine: 

y 1“-C C vl“minl^ly/(max^mini) 3-^ly+y : LINE ( x t y 1 >-Cx+l x t yl } , 1 : 

END SUB 
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. AMIGA PARLA 


MENU 1,0, 1, "Project”: MENU 1,1,1, "input parola” 

MENU 1 , £ , 1 , "quit M : MENU 5,0,0,”"; MENU 3,0.0,”" 

MENU 4,0,0, : MENU ON:QN MENU GOSUB topo 
lx"20; y“40: scala“S0 : ni-9 ; FOR a-0 TQ ni;READ FrS:Ca):NEXT 
FOR a-0 TD nirREAO ly(a), minta), maxt a) : NEXT 
start : 

MENU GN:CLS: INPUT "frase " ; f r 195 : f rS»TRANSLATESCf rlS ) : SAY fr$,fr^ 
CLS:PR1NT frl$ : LINE C 0 , y- 17 )-C n i *scala+ lx*2 + 10 , y + 1 10 ) , 1 , b 
POR a*0 IO ni 

x“a*scala+lx: L INE tx,y)-Cx+ix, ly Ca3+y ) , B , ttf 
yi" s lyCa^ + y-CCfr^Ca^““minCa!)3*lyCa?/CmaxCa3'-'ftiinCa)!3 5 
LINE tx.yiJ-Cx+lx.yn.aULDCATE y /B^l , x/B ; PRINT Fr^Ca}; 

NEXT 
scelta : 

IF THEN FS- 11M i GOTO start 

IF nDUSEC0)>^l GOTO scelta 
nt-CINTC CMOUSE C l)+lx) /scala}-! : y l-MDUSECBJ 
IF y l<y "17 OR Cnt<0 OR nt>9> THEN 5AY Fr$ v Fr*:60TD scelta 
x-Tit^scala + lx : vl"Fr^Cnt): fnax**fnax£nt} : mirrminCnt ) : ly*ly Cnt) 
barre x , y , Ix > ly , min, max , vi 
GOTO scelta 

SUB barre C x , y , lx t ly t ffiifi, max T vi ) STATIC 

yl--(Cvl-fnin}*ìy/Cmax-min)) + ly+y:LINE Cx^yJ-tx+lx^u+ly) , bF 
GOSUB disegna ; SHAREO f $ , f rS , f r^O , nt : GOTO procede 
1 sgge * 

IF fS-”i” BOTO fine 
IF MOUSE C0 )> -1 GOTO legge 
procede ; 

xl “MOUSE < 1 ) : y l-MCUSEC 5) 

IF xl<x OR xl>x+lx OR yl>y+ly OR yl<y THEN GOTO fine 
vl-yl:LINE Cx , vy )- Cx+lx , vy ) , 2 

GOSUB disegna: fr<stnt)“vl : SAY frS,fr!t:FOR a=l TO Fr'nCS) : NEXT : GOTO legge 
disegna: 

LINE tx,yl)-(x + lx,ul), 1 ; vy=-gl : vl« C max;-min)*( ly + y-yl)/ly + min 
LOCATE y/B-l,x/B: PRINT vi;" RETURN 
Fine : 

yl--C C vi -min)* ly / (max -min) ) + ly *y : LINE Cx,yl) _ '<x<-lx,yl , 1 : 

END SUB 

'valori di default per comando say tv. manuale basic pg.211) 

DATA 110,0,150,0,22200,84,10,1,0,10 
1 valori di ly, min, max per grafica a barra 
DATA 100,85,320,10,0,1,100,40.400,10,0,1,100,5000 
DATA 28000,64,0,84,11,0,11, 10,0,1,10,0,2,100,0,1000 
topo: il»MENUC0) : Ì2-MENUC1) 

IF il-0 AND i2“2 THEN MENU RESET : END 
IF il-0 ANO 12-1 THEN f £“ ”i " : PS INT "ok”; RETURN 
GOTO topo 
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UNA STAMPANTE, MOLTI COMPUTER 

La nuova Commodore MPS 1230, piccola e compatta, evidenzia notevoli po- 
tenzialità, tra cui la possibilità di collegarla subito con qualsiasi computer 


di Stefano Si monelli 


La nuova stamparne Commodore MPS 
1 230 consente di utilizzare la modalità di 
scrittura DRAFT r a definizione normale, 
oppure NEAR LETTER QUÀUTY, ad alta 
definizione. Entrambe possono essere rea- 
lizzate con diverse spaziature orizzontali e 
in numerose versioni, riportate nelle tabel- 
le di Queste pagine. 

UMPS1230 possiede cosi tante com- 
binazioni di resa grafica che uno stesso ca- 
rattere può essere stampalo in ben 41 mo- 
di diversi, 

Una sua caratteristica interessante è 
quella di programmare, anche senza usare 


computer, tutte le funzioni di cui dispone, 
davvero numerose; intatti, accendendola 
mentre si tengono premuti conteporanea- 
mente i tasti LINE FEED e FORM FEEO, la 
stampante si predispone per essere pro- 
grammata (modo SET URL 

A questo punto vengono proposte, una 
per una. tutte le predisposizioni possibili; 
ad ognuna l'operatore dovrà rispondere 
premendo il tasto LINE FEED (equivalente 
a SJ r ] per accettare la predisposizione op- 
pure FORM FEED (—NO) per rifiutarla. 

La programmazione può venire interrot- 
ta in qualsiasi momento premendo il tasto 


LOG AL; è inoltre possibile annullarla del 
tutto, o conferma ria. rifiutare o accettare 
l'ultima proposta. 

La stampante può essere, ovviamente, 
programmata anche via software, utiliz- 
zando precise sequenze di escape descrit- 
te dettagliatamente nel manuale; i para- 
metri inviati dal computer verranno persi 
solo nel momento in cui verrà folta l'ali - 
me nt azione alla MPS 1230; al contrario, 
sellandola dal modo SET UP f le predispo- 
sizioni non verranno "dimenticate " neppu- 
re dopo aver tolto fa fi marnazione, ma solo 
dopo averla riprogrammata secondo le 
stesse modalità. 
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f TEST DI STAMPA 

Vi sono altre due funzioni settabili al mo- 
mento dell'accensione; la prima è accessi- 
bile tenendo premuto il tasto LINE FEED 
(entra n do così in modo TEST Di STAMPA 
nel quale sarà ''piotiate" l'intero set di ca- 
ratteri ). La seconda, attivabile premendo 
FORM FEED, imposta la macchina in mo- 


dalità DATA SCOPE, procedura c he la "-for- 
za" a stampare, in esadeci ma le. i dati invi a - 
ti dal computer 

L'MPS 1 230 pud operare anche in mo- 
do pratico secondo ri metodo Bit Image 
Mode (SIM). 

Un carattere Bit Image viene definito 
mediante una configurazione di punti al- 
E'interno di una griglia di 7 righe per 1 6 co- 


lonne. che corrisponde alia testina di 
stampa. Questa stamperà l'immagine gra- 
fica desiderata azionando gli aghi corri- 
spondenti ai punti definiti nella griglia stes- 
sa; sarà così possibile ottenere figure, gra- 
fici, diagrammi ed ogni tipo di disegno ri- 
producibile punto-punto. 

La stampa pud essere effettuata su fogli 
di diversi tipi, nelle più svariate dimensioni 



10 SCREEN 3 

20 CLS 

30 FOft ! = 10 TO 200 STEP 10 
40 UNE C 0 * I ) - ( I > 200 ) 

50 LINE (320,200-1 >-(320-1 .0) 
60 NOTI 

80 LINE (100! 100) -(220, 100) 

90 FORI = 40 TQ 100 STEP 5 
100 LINE (160, I >-(120+1 ,100) 
110 NEXT1 

120 FORI s 40 TO 100 STEP 5 
130 LINE (160,1 )-<200-I,l00> 
140 NEXTI 

150 FORI = 100 TO 160 STEP 5 
160 LINE U,100)-UG0, I > 

170 NEXTI 

180 FORI = 100 TO 160 STEP 5 
190 LINE (320-1 ,100>-(160 s [ ) 
200 NEXTI 

210 LINE (0*0 ) - (319 ? 0 ) 

220 LINE (0,0)-(0,199> 

230 LINE (319,0 ) -(319* 199 > 

240 LINE <0? 199 >-(319, 139 > 

250 LC0PY1 


10 SCREFN 3 
20 CLS 

30 FORI- 10 TO 20U STEP 10 
40 LINE (0.IMI,200> 

50 i INE (320,200“D“(32P“In0> 
60 NEXTI 
80 LINE 

90 F0R!= 40 io 100 STEP - ;: r 
100 LINE Ìl£0JMì20T).100i 
110 NEXTI 

120 F0RI= 40 IO im STEP 5 
130 LINE (160JM2 BB-IiH») 
140 NEXTI 

150 F0RI= 100 TO 160 STEP 5 
160 UNE (U00M160,D 
170 NEXTI 

\m FORI- 100 TO 160 STEP 5 
1*0 LINE (320-M00ì-(lé0,I> 
200 NEXTI 

210 LINE (0,0i-<3!9 5 ® 

220 LINE <0<0WeLl9*> 

230 LINE (319,0)"(319,19 l .?> 

240 LINE (0,199M319,199) 

250 LC0PY1 
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10 SCHEEN 3 
20 CLS 

30 FOR 1-10 TQ 100 STEP 10 
40 CIRCLE <168, 100 M 
50 NEXTI 

60 FOR 1=168 IO 260 STEP 35 
70 PAINT (1,100) 

80 NEXT 1 

90 LINE (0,0)-<319,0) 

100 LINE <0,0 >- (0> 199 ) 

110 LINE (313,0 )-<31 9, 199) 
120 LINE <0,199 >-<319,199 ) 
130 LCOPY1 


10 SCREEN 3 
20 CLS 

30 FOR 1=1.0 IO 180 STEP 10 
40 CIRCLE (160,100)4 
50 'NEXTI 

60 FOR 1=16-0 IO 260 STEP 35 
70 PAINT (1,108) 

80 NEXT I 

90 LINE (0,0M3Ì9 t 0) 

100 LIME (0.0M0499) 

110 LINE (3Ì9,0M319J99) 

120 LINE C0499M319499) 

130 LCQPYi 


(il formato massimo è il consueto A-4), Nel- 
la confezione sono presenti un introdotto; 
re di carta per fogli singoli od uno sprockel 
(trattore dentato) utile per i moduli 
continui 

Decisamente agevole è il modo con cui 
si può inserire, c estrarre, il nastro inchio- 
strato, che evita il pericolo di sporcarsi le 
mani e consente una rapida comprensio- 
ne del meccanismo di bloccaggio. 

Il buffer di stampa consiste in una Pam, 
interna, di ben 4K che vengono utilizzati 
per immagazzinare dati durante la trasmis- 
sione. 

Dopo un breve periodo iniziale, in 
cui 4K di dati vengono trasmessi senza in- 
terruzioni, si può continuare il lavoro men- 
tre la macchina prosegue la stampa "svuo- 
tando" if buffer immagazzinato. 

Altra nota di merito è sicuramente rap- 


presentata dal manuale di istruzioni in do- 
tazione, scritto in italiano, che risulta molto 
chiaro e di facile comprensione. Anche nei 
punti più critici, come il capitolo dedicato 
alla programmazione, ò difficile incappare 
nelle tipiche difficoltà che, al contrario, si 
riscontrano con manuali di altre stam- 
pami. 

L’unico problema rilevato riguarda riuti- 
lizzo dello sp racket: con fogli e modulo 
continuo molto lunghi, infatti, la carta, a 
volte, si accartoccia, ma solo nel caso in 
cui il pacco di carta non risulta perfetta- 
mente allineato con i rulli dentati: siste- 
mando opportunamente i! modulo conti- 
nuo, invece, rincori ve niente non si verifica., 

£' doveroso ricordare che, tuttavia, anche 
senza Estrattore si riesce a stampare per- 
fettamente, grazie soprattutto alle guan- 
cette guida carta {di cui la stampante è for- 
nita) che riescono a tenere il foglio perfet- 
tamente allineato. 


CONCLUSIONI 

L'MPS 1 230 non è una stampante dedica- 
ta esclusivamente al C/64-128; è infatti 
munita sia di porta seriale (standard C/64, 
C/1 28. C/16, Plus/4, Vic/20) sia di porta 
parallela (standard Centronics) tramite la 
quale allegarla all' AMIGA o ad un qua- 
lunque compatibile IBM. 

Le prove effettuate l'hanno vista impe- 
gnata con un C/128-64, un AMIGA ed un 
T-1 200 Toshiba: il risultato è stato decisa- 
mente esaltante poiché, nei tre casi, ha 
svolto il lavoro in modo impacca bile sia 
con svariati pacchetti di word -processor 
sia con programmi di grafica. 

La compatibilità con lo standard S03. 
che più sta a cuore ai lettori utenti dei "pic- 
coii" Commodore, è totale, come è possi- 
bìie rilevare dagli esempi pubblicati. 

Anche levarie cartucce che consentono 
hard copy di schermate in alta risoluzione 
non hanno evidenziato difficoltà di alcun 
tipo. 
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TP CONFIRM PRESS LF. TQ CHANGE PRESS FF. TP END PRESS LQCAL 

INTERFACE 

SERIAL COMMODORE 

PRINTER EMULATE» IN PARALLEL AND SERIAL COMMODORE 

EPSON FX ao 

CHARACTER SET IN PARALLEL MODE 

ITALY SPAIN U.5.A* FRANGE GERMANY U. K- DENMARK SWEDEN ITALY 

CHARACTER SET IN COMMODORE MODE 

I TALY 

OPEN MODE 

5 COMMODORE GOMMANDO 4 COMMODORE GOMMANDO 

AUTOMATIC SHEET FEEDER 

NO YEB 

DOUBLÉ STRIKE PRINTINS 

BI DIRECT IONAL 

WOULD YOU LIKE TO STORE THESE PARAMETERS ? 

YES 


CHANGES EXECUTED 


Pi ca 

10 car/nn 1 1 i osa 

Elite 

Ir? car /pu i 1 i Cfì 

M i ero 

1 5 car i :ti ì ] i Ur- 

Condensar! 

17 . 1 Oca - / pei 1 \ i rti 

Fica condensed 

P 0 car/pni i ice? 

Elite cortdensed 

8 i car/puì 1 lui s 

Mirro c nnu er \ n ed 

30 car- pollice 

Spaziature orizzonta li delle» nps U J 3 K 



— ■ -- . _ _ — 
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HARDWARE 


UN COMPUTER A PEDALI 

Per alcuni giochi di simulazione il solito joy non basta 

di Michele Maggi 



Tutti noi abbiamo giocato, almeno una vol- 
ta, con i portentosi videogames che ci fan- 
no illudere di pilotare una rombante moto- 
cicletta o una velocissima Ferrari. 

Di solito ri movimento del veicolo viene 
affidato, nelle sempre più realistiche simu- 
lazioni. agli accessori più diffusi sul merca- 
to: ci riferiamo, ovviamente, ai joystick (so- 
prattutto nel caso del C/64) ed al mouse 
(quasi esclusivamente per Amiga), 

Alcune manovre dei mezzi,, però, devo- 
no essere sviluppate mediante il movimen- 
to avanti - indietro deli' assicella che, nella 
realtà, è del tutto diverso dalla pressione 
dei pedali che è necessario effettuare nei 
veicoli "veri". 

Per cambiare direzione Jo spostamento 
a destra ed a sinistra può essere accettabi- 
le, ma l'accelerazione e fa frenata trovano 
poca rispondenza con gli altri due movi- 
menti del joy. 

A questo inconveniente hanno ovviato i 
progettisti di Turbo - Pedai. Questo acces- 
sorio, particolarmente robusto e dotato di 
ventose che lo ancorano al pavimento, di- 
spone di due pedali che. in effetti, altro non 
sono se non due sw/'rch collegati con quelli 
corrispondenti, in un comunissimo joy- 
stick, ai le posizioni avanti e indietro. 

Sul retro di Turbo Pedal troviamo il con* 
sueto cavetto per il collegamento con il 
computer (rigorosamente C/64 e Amiga 
compatibile) ed un secondo connettore 
nel quale va inserito un comunissimo 
joystick. 

lo pratica, il joy si inserisce nella "peda- 
liera" e lo spinotto di quest'ultima ne! con- 
nettore del computer. 

All'interno di Turbo Pedal un particolare 
collegamento impedisce, al computer, di 
riconoscere il movimento avanti - indietro 
del joy. ma gli consente di individuare solo 
la pressione dei pedali, permettendo quin- 
di ai giocatore di concentrarsi al massimo 
nel videogame. 

13 risultato? Per quanto riguarda I giochi 
di simulazione di movimento (tra cui, so- 
prattutto. il pilotaggio di macchine, moto 
ed aerei) i vantaggi sono enormi; con il 
nuovo accessorio è possibile raggiungere 
punteggi impensati grazie alla naturalezza 
con cut il giocatore è finalmente in grado di 
governare i potenti bolidi, 
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UN DOPPIO AUTOFIRE 

Un joystick di nuova concezione è stato 
di recente presentato sul mercato, Si tratta 
di un joy dotato di vari tasti lire (per con- 
sentire ai giocatore una scelta più ergono- 
mica) ma, soprattutto, permette di simula* 
re, elettronicamente, a tiri due effetti, non 
comuni in accessori del genere. 

li primo è \\ famoso Aurofire , vate a dire 
un circuito in grado di simulare, in rapida 
successione, la pressione del tasto Fire 
t ,enza esser costretti a slogarsi l'indice (e a 
rovinare if joy) a causa di ripetute pressioni 
sul corrispondente pulsante: è sufficiente, 
ad esempio, tenerlo premuto per vedeF 
partire. Fu no dopo l'altro, decine di proiet- 
titi dalla pistola laser dei vostri eroi preferiti, 

L'altro effetto è del tutto simile aH'autoli- 
re, ma chiama in causa la simulazione del 
continuo spostamento destra - sinistra del- 
l 'assicella del joystick. Sasta quindi tener 



premuto il pulsante per raggiungere pun- 
teggi incredibili in giochi tipo Decathlon in 
cui, con un joy normale, ci vedremmo im- 
pegnati a scomodi e faticosi sposta- 
menti dell'assicella, 

inutile di re che è presente un deviatore a 
ire vie: nella prima posizione qualsiasi au- 
tomatismo viene escluso, ed il joy si com- 
porta nel modo standard, Nella seconda 
posizione viene attivato Fautofire ed ogni 
volta che si preme il pulsante superiore 
verrà simulata la pressione discontinua del 
pulsante fi re. Nella terza posizione, infine, 
la pressione del pulsante simulerà il movi- 
mento sinistra - destra del joy. 

L'accessorio è disponibile in vari colon, 
tra cui unorìginale versione trasparente. 


Per informazioni: 

Djgimail $.f,b 

Via Coronetli. 12 

20146 Milano - Tei (02) 426559 


PERCHE’ ABBONARSI A VR? 

MA E’ CHIARO... 

Posso avere la rivista a prezzo bloccato, senza perdere un numero, diretta- 
mente a casa mìa e ricevo 12 numeri al prezzo di 10! E allora? Basta compilare 
questo tagliando. 

DESIDERO SOTTOSCRIVERE UN ABBONAMENTO 
A 12 NUMERI DI VR VIDEOREGISTRARE 
AL PREZZO SPECIALE DI 50.000 LIRE 

□ invio un assegno non trasferibile alla Systems Editoriale srl - Milano 

□ effettuo il versamento sul conto corrente postale n. 37952207, 
intestato alla Systems Editoriale 

Cognome Nome 

Indirizzo N 

CAP Città Firma 

Spedire in busta chiusa a: Systems Editoriale, via Mosè 18, 20090 Opera (MI) 
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MATEMATICA UTILE 



QUANTO COSTA UNA VACANZA 

Siamo spesso abituati a determinare una somma, conoscendo gii addendi; 
può capitare, invece, di dover individuare un addendo 

conoscendo la somma 


Per alcuni le vacanza sono già finite: per al- 
iti invece, devono ancora iniziare, in en- 
trambi i casi però, sicuramente è stata 
sperimentata la fase (spesso critica) della 
cifra da spendere per trascorrere it periodo 
di ferie. 

Chiunque da noi ha effettuato una scelta 
basata su solide argomentazioni: 

‘Quell'albergo chiede 70 mila lire al gior- 
no. . ma non comprende, ire I servizi, quello 
di spiaggia , Quell altro chiede 63 mila, 
compresi om brettone e sdraio, ma fa sua 
distanza dalla spiaggia costringe ad usare 
la macchina. Quii altro ancora chiede 80 
mila r ma offre lo sconto dei 30% ai bambi - 
nL /' e così via. 

Per risolvere il problema, bisognerebbe 
Impostare correttamente uno Spread 
sheet (foglio elettronico di ricalcolo auto- 
matico) in cui ogni colonna rappresenta un 
al bergo e ogni riga una delle "voci" di spe- 
sa (vitto, alloggio, servizi di spiaggia, man- 
ce, viaggio, necessitò di eventuale traghet- 
to, numero di giorni eccetera). In questo 
modo, però, è possibile solo r conoscere 
la somma giornaliera da sborsare in corri- 
spondenza di ciascun albergo. Non à pos- 
sibile (almeno con gli spreadsheet più co- 
muni) effettuare automaticamente il calco- 
lo inverso. 


di Alessandro de Si mone 

LE FORMULE INVERSE 

Tutti noi, a scuola, ci siamo imbattuti al- 
meno una volta in una formula inversa. 
Supponendo che.,. 

Somma - A + B + C 
...come fare a sapere il valore ''fi" se cono- 
sciamo i dati rimanenti? 

La risposta, che riportiamo solo per 
completezza (tutti noi sappiamo di che si 
tratta, vi pare?), è: 

B = Somma - A - C 

Il ricorso alle cosiddette formule inverse 
consente quindi dì rispondere a domande 
del tipo; Volendo spendere in media, per 
ogni giorno di vacanza, 80 mila lire, com- 
prendendo. In tale media, 1 0 mila di benzi- 
na e di autostrada, e 7 mila di spese vane, 
quanto deve costare 1“a3 bergo?". 

Oppure: 'Volendo spendere 75 mila di 
albergo e 12 mila di spese varie, quanto 
posso disporre per benzina (ed autostra- 
da)? In pratica, di quanto mi posso allonta- 
nare da casa senza eccedere nelle spe- 
se?". 

La metodologia da seguire, nel semplice 
caso prospettato, deve tener conto del tat- 
to che un addendo, spostandosi da destra 
a sinistra dei segno eguale (=)■. cambia di 


segno; tutti gli altri, ovviamente, rimango- 
no identici. Gli "spostamenti" degli adden- 
di. quindi, devono essere individuati con la 
massima attenzione perchè, come è noto, 
basta un segno positivo o negativo errato 
per fornire risultati inattendibili. 

IL PROGRAMMA 

Il primo, brevissimo programma (Som- 
ma tona e formule inverse) consente di ri- 
solvere la sommatoria qualunque sia r in- 
cognita, Dopo il Run compare la formula 
che il listato è in grado di elaborare... 

A+B+C+D+E+F=G 

Subito dopo compaiono 7 domande re- 
lative al valore da attribuire a ciascuna va- 
riabile; l'incognita deve essere indicala 
semplicemente digitando "X" in corri- 
spondenza della relativa domanda. 

Provate a rispondere nel modo se- 
guente,,, 

A - ? 10 
B - ? 20 
C « ? 30 
0 = ? 40 
E = ? 50 
F = ? 60 
G = ? X 
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VORREI, MA (NON) POSSO 

fbrmulé inversa urta vofta impostata quella di “ba- 
è: tino degK gefotmr:pjC> impeignatìvì per un programmatore dwluto. 

E' intetti richiesto un tevoro neh indifferente per costringerei? calcolatore ad 
"estrarre", con te disinvolture propria di noi... umani, una ém incognita da uf> 
cpnwsto matematico .r£i gerirtele. 

Si tratte, inevitabilmente, di ” interpretare" te formula stessa , e ffsttuare i dovu- 


^ita: te (Hvetli dì jó^rèrfitdsi, divisioni. rac- 
còlta a fartor comtutój^in^^ necessario, i ossi particolari che indur- 

tebbero ft cott^rìnmmvàm^^ mma Cationi mfflfàhéQm®.kb 
Salitoti cR valori rtegatM © cosi Via, m urta caatetioa decite da stabilire a 

il p^riéma un verse 
proprio 9eoio dette jtfogrammatriafte, 

Pur ndn essenda^enii ma limitando^ àd esser©,., eccezionali è possibite de- 
limitare (a vastità tìpica 41 algoritmi tanto compassi. 

0 SÌ^^S^^mìp^M. determinare'- te formuleinverse di rete- 
zioni matematìcheohgiranqQq^^ 

c^tensono parantesi? ppp^ólte non fendano in conskterszkme altre fun- 
zioni se non te quattro operazioni, 

J n ig te ' „"r 1 ifT- “ì /v -.r. , / .. , ( V 1 _ 1 ■" * J "v- ^ * ^T J . ’. . . -, v ' " ’ L vt"., 1 . : : - " 

Spesàoef sentiamo dire, da lettori che tftengono di esser motto preparati, che 
98 argomenti affrontiti da CorwwdoreCdmputer Óuésoimttoppo banali per 
ti toro liuelte di esperienza, 

Benaxfra*^ qualche aspirerfti|fétteòhèàèin 

grado di scrivere un programma che* a partire da una qtvató/as/ reiezione mate- 
matica, "estragga"' luffe invase? 

Norduòfemo che esistano persone ^nofm^ Vcapaci di tanto: ma stemo, ov- 
viamente. aitrettan^ d^terp^i tìiie££ff Smentiti ctemorpaamentei 
Vfàtete partecipata aila sfida proposta? 

M parefte '-vedére -quateuii4.w-vpt'chb amuteee beffarde^. 


...premendo il tasta Return dopa ogni vaio- 
re, la risposta, scontata, è... 

G - (X) - 240 

La somma totale, infarti, vele 240. Subi- 
to dopo it cursore lampeggia nuovamente 
sulla prima domanda per consentire una!- 
tra elaborazione. Provate allora. a rispon- 
dere nel modo seguente.., 

A = ? 10 
0 = ?X 
c = ?x 
D = ? 40 
£ = ? SO 
F = ? 60 
G = ? 300 

...I imitandosi a premere ii tasto Return nei 
casi in cui ta cifra che compare (A, D, E, F) 
non richieda modifiche. 

In tal modo, in pratica, avete chiesto al 
programma di rispondere alla seguente 
domanda: Quale deve essere il valore della 
somma di "B" e di "C" affinchè (tenendo 


conto dei rimanenti valori) la somma totale 
sia 300? 

La risposta non sita attendere: 1 40, Se. al- 
la successiva digitazione, lasciate inalterati 
tutti i valori (ad eccezione dì T. cui asse- 
gnate il valore 100) la risposta diventerà 

40. come ovvio. 

Il programma, Quindi, è in grado non so- 
lo di individuare una qualsiasi incognita, 
ma anche il valore globale che deve posse- 
dere un "gruppo" di incognite, 

E’ prevista una seqna lezione di errore 



nel caso in cui (righe 210 - 240) nessuna 
"X” compaia nella digitazione La stringa 
X$„ contenente solo spazi (vedi riga 1 40), è 
incaricata di cancellare sia il messaggio di 
errore sia l'elaborazione precedente (riga 
280), nel caso questa contenga più cifre di 
quella più "recente". 

Le tre righe, da 250 a 270. contengono 
la vera e propria elaborazione da effettua- 
re: tutte te altre, infatti, sono destinate al- 
"input, al corretto incolonna mento e allin- 
di vi duaz ione di eventuali errori, 

SION SOLO SOMME 

Il breve programma precedente si limita 
. 1 determinare una qualsiasi incognita della 
. ommatoria di sei addendi Nel caso in cui 
i;i volesse un maggior numero di addendi, 
t; sufficiente manipolare gli indici del Fòr ... 
Next (righe 1 70. 1 90, 210, 220, 250, 270) 
prestando attenzione a non esagerare per 
evitare fenomeni indesiderati di scroiiìng. 

Che fare, però, se la formula "base" da 
elaborare (da cui cioè, ricavare te formule 
inverse} non è una semplice sommatoria, 
oppure contiene una divisione, una radice 
quadrata o una funzione logaritmica? 

La risposta, purtroppo banale, implica la 
scrittura di un programma ad hoc, caso 
per caso. 

Ne è la prova il secondo listato pubblica- 
to in queste pagine ("Percentuali e formule 
inverse") che consente di determinare uno 
dei tre parametri (Qi, quantità iniziale: QF, 
quantità finale: P. percentuale) essendo 
noti gli altri due. 

La formula base considerata.., 

Qf - Qi (1 + P / tOO) 

...è incaricata di risolvere i ire problemi 
proposti Un tipico esempio è il seguente: 
"Quale somma ritirerò dalla banca se vi 
deposEto 1 milione al tasso del 5%?" 

X = 100QQCQ x (1 +5/100) 

X - 1005000 

Inutile dire che la procedura da seguire è 
la stessa del programma precedente. F 
sufficiente digitare "X" in corrispondenza 
dell'incognita cercata, ed i valori noti ove 
necessario. 

Da segnalare la presenza di due mes- 
saggi di errore.. Il primo (riga 2 50) compare 
nei caso in cui non viene indicata t'incogni- 
ta; il secondo (righe 320) impedisce l'ela- 
borazione nel caso in cui, alla variabile 
"Gl", sia attribuito il valore nullo. Si evita, in 
altre parole, fa divisione per zero (riga 
330), 

Da quest'ultimo particolare risultano an- 
cora più evidenti le difficoltà che si incon- 
trano- nello stabilire un corretto algoritmo 
di elaborazione dovendo prevedere tutti i 
casi possibili. 

Il programma, tuttavia, risulta sufficien- 
temente "aperto" e suscettibile di consi- 
stenti modifiche da pane dellutente. 
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PRINCIPIANTI, 

I DIECI COMANDAMENTI 

1 Leggi attentamente il libretto di istruzioni de! tuo computer e delle 
periferiche cheti sei procurato (registratore, drive, stampante, moni- 
tor. eccetera) 

2 Non limitarti a leggere i listati di esempio ivi riportati, anche se 
sembrano banali: digitali sul computer e falli girare (digitando Run e 
premendo il tasto Return), Se non ti sono chiari, al contrario la loro 
digitazione (e successiva esecuzione) ti chiarirà le idee. 

3 Nel digitare i listati, ricordati di premere SEMPRE il tasto Return 

quando giungi alla fine del rigo, anche se tale operazione può sem- 
brarti inutile. 

4 Non confondere la vocale alfabetica "O" con il numero zero 

0 ". 

5 Digita sempre per esteso il comando PRINT e non abbreviarlo mai 
con il punto di domanda (?). 

6 Inizia a digitare i listati più semplici e brevi: quelli più lunghi potrai 

digitarli quando avrai acquisito una maggior dimestichezza con il 
computer. 

7 Dopo aver digitato un QUALSIASI programma, registralo subito, 
seguendo le istruzioni riportate sul manuale, PRIMA di dare Run. 

8 Dopo aver fatto partire un programma, in caso, ad esempio, di se- 
gnalazione di errore in linea 350, digita soltanto... 

List 350 

...e accertati che la linea che appare sul video sia RIGOROSAMENTE 
identica a quella stampata sulla rivista. 

9 Se, digitando un listato, ti accorgi che vi sono istruzioni di tipo Poke 
e Sys, raddoppia la prudenza nella digitazione e nelle procedure di re- 
gistrazione PRIMA di dare Run. 

1 0 Accertati che il programma cheti accingi a digitare sia REALMEN- 
TE valido per il tuo computer. Su ogni articolo della nostra rivista (da 
leggere SEMPRE con attenzione) è indicato il tipo di computer per il 
quale il listato stesso è idoneo. 
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100 REM MATEMATICA UTILE CON IL C/64 
110 REM SOMMATORIA E FORMULE INUERSE 
150 : 

130 REM A+B+C+D+E+F-G C FORMULA PRESA IN CONSIDERAZIONE) 

140 FOR 1-1 TO 11: XS-XS+CHRSC35) : NEXT : XS-CHRSC157) + XS 

150 FRINÌ CHRSC147) ; : REM CANCELLA SCHERMO 

160 PRINT ”A+B+C+D+E+F-G’’:REM UI5UALIZZA FORMULA 

170 FRINÌ CHRSC 19) : PRINT : FOR I- 1 TO 7 

160 PRINT CHRSC 64+ I ) : NEXT 

190 FRINÌ CHRSC19): FRINÌ: FOR I- 1 TO 7 

500 INPUT M IHI”; ASCI) : NEXT: REM CURSORE A SINISTRA 

510 X-0:FOR 1-1 TO 7: REM INDIUIDUA INCOGNITA 

550 IF ASC I ) = ”X” THEN Y-IsX-IsI-7 

530 NEXT 

540 IF X-0 THEN PRINT: FRI NT"ERRORE "XS :GOTQ170 
550 W-0:FQR 1-1 TO 6 : W-U+UALC ASCI)): NEXT 
560 UJ—UJ-U AL ( AS C 7 ) ) : REM SE INCOGNITA E’ G... 

570 IF X< 7 THEN u— C UI-UALC AS CX) ) ) : REM ...SE NON LO E’ ■ 
260 PRINT: PRINT CHRSCG4+X) CX)- ’*U;X$:GOTO 170 
5S0 END 


100 REM MATEMATICA UTILE CON IL C/B4 
110 REM PERCENTUALI E FORMULE INUERSE 
150 : 

130 REM OF-QI*C1+P/100) FORMULA INIZIALE 
140 FOR 1-1 TO 11: XS-XS+CHRSC35) : NEXT 
150 YS-XS+XS: XS-CHRSC 157) + XS 
160 PRINT CHRSC 147) ; : REM CANCELLA SCHERMO 
170 PRINT ”QF-QI*C l+P/100) ” 

180 PRINT CHRSC 19): PRINT: PRINT 

190 PRINT ’ÌQF-”;: INPUT QFS: QF-UALCQFS) 

500 PRINT ”QI-” ; : INPUT BIS: QI-UALCQIS) 

510 PRINT ”F INPUT PS : P -UALC PS) 

550 X— 0 : I F QFS- "X” THEN X-X+l 

530 IF QIS - ”X” THEN X“X+1 
240 IF PS - ”X" THEN X-X+l 

250 IF X-0 OR X>1 THEN PRINT ” ERRORE”: GOTO 100 

260 IF QF$-”X” THEN GOSUB 300: GOTO 1B0 

270 IF QIS-"X" THEN GOSUB 310: GOTO 1B0 

500 IF P S-^’X” THEN GOSUB 350: GOTO 100 

590 SOTO1B0 

300 QF-QI*C1+P/100) : PRINT YS: PRINT OF;XS: RETURN 
310 QI-QF/C1+P/100) : PRINT YS:PRINT QI;X$:RETURN 
350 IF OI-0 THEN PRINT” ERRORE CQI-0) ": RETURN 
330 P-C COF/QI )-l)*100: PRINT YS: PRINT F;XS: RETURN 
340 END 
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Molti lettori desiderano proporre articoli e programmi da pubblicare sulla nostra rivista. Per consentire l'esa- 
me del materiale proposto, ma anche per evitare spiacevoli malintesi, riportiamo qui di seguito le norme da 
seguire per veder pubblicato (e compensato!) un proprio lavoro, 

* NON inviare programmi e/o articoli che non siano stati espressamente concordati con la Redazione. 

* Per risolvere il problema precedente, telefonare in Redazione (02 / 84,67.34.8) per proporre fa 
collaborazione. 

* Si tenga ben presente che non potranno essere accettati programmi che, pur rispondenti alterna concor- 
dato, siano privi di corrispondente articolo esplicativo, 

* Una volta concordato il ''tema", e portato a termine articolo ed eventuale programma, inviarli esclusiva- 
mente su FLOPPY DISK; tale necessità deriva dal fatto che, per questioni di tempo, non ci è possibile digitare 
nè l uno nè l'altro. E' facoltativo rinvio del lavoro riprodotto anche su carta. 

* Per redigere l'articolo, servirsi di un Word Processor commercializzato: Easy Script C/64, Superscript 
C/1 28, Word Pro 3, Wordcraft Vie 20, W/P del Plus/4, Magic Desk o altri concordati nel corso della suddef- 
ta telefonata. Nel caso dì Amiga usare solo file di "Notepad rr ed evitare dischetti in auto-boot. Sono da esclu- 
dere W/P ideati e scritti dall'autore, anche se allegati sul disco inviato. 

* l lavori verranno compensati solo ad avvenuta pubblicazione ed in proporzione alla qualità, interesse e ri- 
spondenza a quanto concordato: la cifra minima è fissata in L 25000 per pagina pubblicata. Esempio: arti- 
colo e programma che occupano 4 pagine della rivista: compenso minimo L. 100 mila, 

* Gli articoli che non dovessero esser pubblicati (a causa della mancata rispondenza a quanto concordato, o 
per altri motivi) non verranno compensati, 

* La Systems Editoriale si riserva il diritto di riportare il materiale inviato, in tutto o in parte, sulle altre 
testate. 

* f favori inviati allo scopo di comparire soltanto su 'Directory ', oppure "Amigazzetta", saranno compensati 
con materiale prodotto dalla Systems Editoriale che si impegna, altresì, a mantenere in evidenza il nome 
del fautore nei file inviati, 

* Il materiale inviato non viene restituito al mittente in nessun caso, 

* Gli articoli e/o programmi inviati sono da considerare a totale disposizione della Systems Editoriale, fatte 
salve le norme precedentemente esposte. 

Rispettando le disposizioni di cui sopra eviterete perdite di tempo, di denaro (per spedizioni non richieste) 
e, soprattutto, di pazienza. 
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PRINCIPIANTI 


COMPRIAMOCI UN GELATO 


Durante l’estate non c’è nulla che eia più gustoso di un bel gelato; 

se, però , piove o la città è deserta... 




Uriri delle più attività più antiche e affascinanti ri- 
chieste ad un personal computer è sicuramente la 
possibilità di effettua re simulazioni. 

Una tipologia di problemi piuttosto nota è, infatti, 
Quella che gii americani chiamano Wbatif[ che co- 
sa accadrebbe se...) e si riferisce alla determinalo* 
nodi particolari situazioni il cui esito dipende da fat- 
tori concomitanti. 

Un Tipico problema Wharh if potrebbe essere il 
seguente: che cosa accade se un automobile, che 
e rampona cinque passeggeri, affronta una curva di 
30 gradi in salita alla velocità di 70 Km/h durante 
un temporale misurabile in 65 mm di pioggia 

all ora ? 

Una smnle domanda è certamente legata ad una 
sana curiosità: sbanda u non sbanda? Ovviamente 
potrebbero intervenire altri parametri nella deter- 
minazione di una corretta risposta: stato di usura 
deflé gomme, tipo di pavimentazione, marcia inne- 
stata ni momento della Curva tipo di trazione e così 


vf a . Pi u f ì urnei osi saranno i dei lag 1 1 , pi ù prec i sa sarà f{ br&V& 

la nsposw. programma in 

Basic affronta 

DALLE AUTO Al GELATI °, n P rob/ema 

classico 

Un classico problema informatico, ri portato 
spesso quasi per burla dagli esperti, è quello del ge- 
lataio; sì. avete capito bene, 

Un gelala io ambulante decide di stabilire il suo 
chiosco mobile in una certa località: quanti ingre- 
dienti deve preparare (e quindi acquistare) portare 
in modo di tornare a casa, al fermine della giornata, 
senza un grammo di gela io ed essendo sicuro che 
non avrebbe venduto altri gelati? 

Se, infatti, preparerà un numero di gelati superiore 
alla effettiva richiesta (caso di una giornata di pfog- 
gia, periodo non feriale, località poco frequentata) 
gran parte del prodotto resterà invenduta e costituì- 
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La casualità 
delle 
condizioni è 
posta alia base 
del gioco 


rà quindi una perdita [il gelalo è un bene deperibile 
e non può esser conservato a lungo). 

Se la qua ntità di gelato risulta inferiore alle effetti- 
ve richieste (giornata particolarmente calda, perio- 
do di vacanza, località affollata) il gelataio vende- 
rebbe, sì, interamente il suo prodotto, ma I' 'i'm possi' - 
bilità di evadere altre richieste costituirebbe un 
mancalo guadagno. 

L'ideale, quindi, è indovinare con la massima preci- 
sione fa quantità esatta di gelato da produrre, in 
modo da venderlo tutto. 

In un prossimo futuro vi saranno reti di calcolatori 
in grado di prevedere esattamente la situazione 
meteorologica, i "flussi" di persone che si dirigono 
verso ben precise località, il numero di concorrenti 
(altri gelatai ambulanti) che intendono recarsi in tali 
località ed altri dati di notevole interesse per la solu- 
zione del problema 

Quando i! progresso tecnologico consentirà, ad 
un comune gelataio, di effettuare facilmente i suoi 
calcoli (e con il minimo di spesa), solo allora potre- 
mo affermare di vivere in una società informatica 
Contemporaneamente avremo risolto I! terribile 
problema sociale (tipicamente occidentale) degli 
sprechi. 

Nel frattempo, il gelataio deve fidarsi della sua e- 
sperienza quotidiana... 


IL PROBLEMA 

Il problema, supponendo di conoscere lutti i dati 
a priori, è di facile soluzione ed implementa bilità; il 
che sig nifica che si può adoperare un algoritmo suf- 
ficientemente credibile in modo da trasferirlo, in se- 
guito, su un calcolatore. 

Supporremo, quindi, che (I nostro gelataio dispo- 
ne, a li inizio, di un capitale di 1 00 mila lire. Suppor- 
remo i no Itr è c h e. per vivere, nec ess i ta d i 1 0 m i la ! i re 
al giorno (immaginiamo di avere a che fare con un 
gelataio dalle esigenze piuttosto contenute). Ogni 
giorno egl i acquista una certa quantità di ingredien- 
ti con i quali prepara i gelati che venderà, l'indoma- 
ni, in una certa località. 

Vi sono alcuni parametri che influiranno solfa 
(mancata) vendita dei gelati; 

La località può esser molto frequentata (maggiori 
probabilità di vendita, ricavi maggiori delle spese), 
normalmente frequentata (ricavi eguali alle spese) 
e poco frequentata (ricavi minori delle spese). 


Analogamente la qualità degli ingredienti può es- 
sere elevata (maggior possibilità di atti rare l'interes- 
se de! pubblico), normale o scadente; le vendite su- 
biranno un andamento del tutto simile al caso 
precedente. 

La giornata può appartenere ad un periodo di va- 
canza, festivo o feriale e la sua temperatura [deter- 
minante per invogliare al l'acquisto di un gelato) può 
essere elevata, normale o bassa. 

Per ognuno del quattro parametri (temperatura, 
locali à. periodo, qua lità) vi sono quind i tre possibili- 
tà di vendita. Alla prima corrisponde un guadagno 
del 10%, alla seconda un guadagno nullo ed alla 
terza una perdita del 10% 

E' ovvio che le percentuali si incrementano o si eli- 
dono a seconda dei casi, inutile dire, infine, che bi- 
sogna guadagnare, giorno per giorno, quanto più è 
possibile tenendo conto che, anche i ti caso di inat- 
tività. il gelataio spende, per vivere, ben 1 0 mila lire 
al giorno. 


IL PROGRAMMA 

Un programma What if r in grado di affrontare il 
problema del gelataio, può essere implementato in 
vari modi diversi; noi ci riferiremo alla realizzazione 
di un gioco sufficientemente divedente!?). 

Sarà, in ogni caso, necessario usare intensamen- 
te la funzione RND che, generando numeri casuali, 
è in grado di creare artificialmente numerose situa- 
zioni diverse. Limitandosi, però, a far apparire una 
serie di precisazioni... 

La giornata è calda 
il luogo non è affollato 
il periodo è di vacanza 
La qualità è ottima 

...seguite dalla fatidica domanda... 

Quanti gelati prepari? 

...non darebbe soddisfazione dal momento che è 
piuttosto agevole trovare la risposta. In questo caso 
dovrebbe esser necessario impostare un cronome- 
tro in modo da evidenziare, da parte de! giocatore, 
le sue doti di velocità di interpretazione dei dati. 

Un altro modo di i m postare il gioco poi re b be es- 
sere quello di formulare dapprima la domanda, far 
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PRIMI CHRSC147) "COMPRIAMOLI UN GELATO 1 
PRlNT v, niN I -PROGRAMMA 0 1 S IMPEGNATO " 

PRINT'PER GENTE PIGRA, MA NON 5FAT 1CATA F 

B 

CAPITALE™ 100000 : FRINÌ : PRTNT ” C ATTENDI UN MOMENTO . . . 3 ” 

PRINT: FOR 1-1 TO 4 : FOR J=1T03 

READ COSCI ,J):NEXT J:NEXT I 

POR 1-1 TO 4 

GOSUB 470 

IF DOS CI , X>“" " THEN READ OOSCI.Xl 

A”0 : FDR B-l TO 3:3F DOSCI,B3<>‘ "" THENA-A+1 

NEXT B : IF AO THEN 1B0 

NEXTT 

GDSUB470: PRINT DOSC1 , XI : Y-CE-X ) /10 

G0SUB47B : PRINT DOSCE , X ) ; Z=CE-X 1 / 10 

GOSLJB470: PRINT DDSC3, X3 :UJ=C5~X1/10 

GOSUB470: PRINT DOSI 3 , XI : U-C2-X1 /10 

PRINT: INPUT”QUANTI INGREDIENTI ACOUISTI”;OI 

IF QI>CA OR QH-Cft THEN PRINT”NON LI HAI ! ’’ : GOTOR70 

CA=CA-Q 1-10000 

0I“QI*'Cl + Yl*Cl + 2)*Cl->liJ)*Cl+K): CA= INTCCA+DI 1 
IFCA<0THEN PRINT: PRI NT “HAI PERSO 1 PR 1 NT : GUTO4B0 
PRINT CA : EOTDS30 
GET A4:IF AS-”“ THEN 330 

RETURN 

■ 

REA NOMI IN "CHIARO” 

DATA CALDD, NORMALE, FREDDO 

DATA ZONA FREQUENTATA, ZONA NORMALE , ZONA DESERTA 

DATA PERIODO DI UACAN2A , PERIODO FESTIUO , PERI ODO FERIALE 

DATA QUALITÀ’ OTT IMA , QUAL ITA ' NORMALE , QUALI TA ’ SCADENTE 

REM NOMI IN "CODICE” 

DATA TEMPO 1, TEMPO E, TEMPO 3 
DATA ZONA 1 , ZONA E, ZONA 3 
DATA PERIODO 1. PERIODO E, PERIODO 3 
DATA QUALITÀ' 1, QUALITÀ' E, QUALITÀ' 3 
X-TNTC 1+RNDC 11*31 :RETURN 

PRINT : PRI NT "ECCO I NOMI IN CODICE USATI PRINT 
FOR 1=1 TO 4 : FOR J=1 TO 3 

PRINT COEC I , J1CHRSC IBI DOS C I , J> ;NEXT : PRINT: NEXT 
END 
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,JI giocatore non sap/à. ad esempio, se a Qualità 3 
corrisponde una qualità ottima, normale o sca- 
dente. 

Dopo vari tentativi, e tenendo conto delle elabo* 
razioni del computer, il giocatore potrà, tona via. 
stabilire le effettive corrispondenze tra i nomi in co- 
dice ed in chiaro. 

Il gioco termina quando il gelataio rimane senza 
soldi, A questo punto vengono visualizzate le corri- 
spondenze tra i nomi in chiaro e quelli cifrati. 

Un ultimo particolare: alia domanda che compa- 
re è necessario rispondere digitando la somma [in 
lire) Che si desidera investire per I acquisto degli in- 
gredienti. Ricordiamo che anche rispondendo con 
zero (0) verrà detratta, dal capitale a disposizione, 
la somma di 10 mila lire al giorno, Indicando, inve- 
ce. una cifra negativa, si indicherà, alcomputer, l'in- 
tenzione di rivendere al grossista una cena quantità 
di ingredienti. Tale ultima opportunità potrebbe ri- 
velarsi utile nel caso in cui, il giorno successivo, la si- 
tuazione prevista sia giudicata del tutto sfavorevole 
alla vendita di gelati. 


Tentate di 
individuare il 
piccolo errore 

presente 

nel //sfato 


apparire in seguito, la situazione globale e trarre le 
domite conclusioni, 

I n q ue sio mod o d i o pa ra i e. t u tt a vi a . la fortuna e fa 
casualità rivestirebbero un ruolo determinante ed il 
gioco avrebbe lo stesso senso del tiro dei dadi, 

II listato di queste pagine costringe il giocatore, 
invece, a ragionare prima di indicare le sue 
scelte. 

All’inizio, intani, alla matrice COS vendono asso- 
ciati f 1 2 messaggi relativi alle tre situazioni possibili 
perciscuno dei quattro parametri [righe DATA “No- 
mi m chiaro’ 1 ). 

Subito dopo, nella maince "parallela' 1 DOS. ven- 
gono allocati, m modo casuale, altrettanti messaggi 
dal nome generico Zona 1 Zona 2. ... Qualità 1. 
Qualità 3 la cui corrispondenza con i relativi eie- 
mefiti di COS perdurerà per l'intera durata del 
gioco. 

Quando- su video compare, pertanto, una situa- 
zione di questo tipo.,. 


Tempo 2 
Zona 2 
Periodo I 
Qualità 3 


Quanti gelati prepari? 


SOTTO L'OMBRELLONE 

Il periodo estivo, si sa, è degno di un vigoroso, 
contorte vofe e d i sa r m an te do I c e f a r niente . S e state 
leggendo queste righe sulla spiaggia, o in pineta, 
l'occasione si rivela propizia per saltare a piè pan le 
pagine dedicate al listato. 

Per coloro che non hanno troppo caldo, (o che 
desiderano verificare fino a che punto la propria 
materia grigia perda colpi sotto il sole cocente) vi 
proponiamo una mmi-micro-sfida che non richiede 
la presenza del calcolatore (il suo uso. anzi, è rigoro- 
samente vietato). 

Il listato contiene, volutamente, un piccolo errore 
di programmazione: a voi tocca individuarlo e cor- 
reggerlo adeguatamente. Per aiutarvi diremo solo 
che sarà importante fa qualità della ricerca che 
effettuerete ... 

Inoltre, se avete a portata di mano una penna cu- 
na matita, provate a stendere un algoritmo che ri- 
sulti più efficiente di quello che, presente da riga 
1 90 a 220, è incaricato di assegnare i nomi in codi- 
ce alla matrice COS. Per noi l'algoritmo pubblicato 
è il migliore possibile. E per voi? 

Arrivederci a settembre e, rni raccomando, non 
sforzatevi troppo (poco)l 
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SOFT - HARDWARE 


A RIGOR DI LOGICA 

Per capire come " ragiona ” un computer è indispensabile esaminare 
i principi elementari sui quali si basano i chip al silicio 

d Alessandro de Sintone 


I-' or funzione logica si intende quella particolare tur - 
ione Che. basandosi su alcuni dati presenti in in- 
gresso . impone un ben definito stato logico in 
uscita, 

Tra le figure di queste pagine notiamo le cosid- 
dette tavole della verità che possono essere consi- 
derate te ta belli ne di scolastica memoria 

La funzione (nota anche come porrà) AND. ad e- 
serri pio. presenta lo stato logico uno (1 ) in uscita so- 
le se entrambi gli ingressi sono posti a uno. Negli al- 
tri tre casi (cioè coppia di valori 00. 01 . 1 0} il risulta- 
to è sempre zero. 

Molto spesso capito, m effetti, di avere a che fare 
con chip (circuiti integrati) che presentano molti in- 
gressi anzicliò due soltanto. Vì sono anche alcuni 
chip che. oltre a presentare un'uscita "ufficiale", di- 
spongono di altri pin (piedini) sui quali sono presen- 
ti i risultati di altrettante elaborazioni svolte basan- 
dosi, ancora una volta, sui dati presenti in ingresso. 
Ci riferiamo, tra l'altro, all'eventuale carry (riporto) e 
a ir use ita complementare (che rappresenta, in pra- 
tica. il contrario dell'uscita standard). Vi possono 
anche essere numerose uscite, come net caso in 
cui è necessario comandare i singoli segmenti di ur 
display luminescente. 

In futuro Ci soffermeremo su questi particolari cir- 
cuiti integrati, dal prezzo irrisorio, e proporremo e- 
sperimenti harware e software, In questa sede ci li- 
miteremo a simulare,, con il computer, le quattro 
funzioni logiche più note (AND. OR, NOR, NAND] o- 
perando sullo schermo del C/64. 


LA SIMULAZIONE 

Dopo aver impartito il solito Run compariranno 
sul video, tre rettangoli ni in reverse, disposi! a trian- 
golo. All’inizio essi rappresenteranno tre funzioni d 


tipo And: ai loro ingressi saranno presenti, inoltre 
tre coppie di zeri. 

Mediante i tasti 1,2.3 sarà possibile modificare 
la funzione di ciascun chi p: grazie alta pressione dei 
tasti W. £ invece, sarà possibile modificare la cop- 
ula di bit presenti alla base dei due chip inferiori. I 
bit in uscita di questi ultimi, infatti, rap presema no 
l'ingresso del terzo chip 

Le combinazioni possibili sono piuttosto nume- 
rose: si tratta di quattro possibili ingressi (00, 01 
10, 11) applicati a due chip che possono contene- 
i e, ciascuno, una delle quattro funzioni logiche And 
Or, And Nand. fi terzo chip, infine, offro a neh esso 
una scelta su quattro funzioni diverse. Provate a cal- 
colare il numero di combinazioni possibili. 


Tutti i 
computer 
basano il 
proprio 

funzionamento 
sulle porte 
logiche 


IL PROGRAMMA 

Il programma, che funziona perfettamente, forse 
non rappresenta il massimo dell'efficienza: permet- 
te. è vero, un agevole inserimento di altre funzioni 
logiche {Or ec lesivo. Nor esclusivo) ma presenta al- 
cuni ostacoli nei caso si desiderasse inserire am- 
pliamenti di un certo respiro. 

I n utile dire che. anc he in questo caso, chiediamo 
al lettore di intervenire opportunamente, studiando 
la possibilità di connettere tra loro più funzioni logn 
cne (magari dotate di tre ingressi, anziché duo sol- 
tanto) e collegate tra loro nel modo più disparato. 

Anche per aòche riguarda la velocità il program- 
ma può lasciare a desiderare Dal momento che es- 
so opera in tempo reale (l'intero circuito modifica 
immediatamente il proprio stato dopo ciascuna ve- 
nazione m ingresso) l'elaborazione richiede un cer- 
to tempo, breve con a E listalo proposto, che può ri- 
sultare inaccettabile inserendo altri circuiti, preve- 
dendo altri ingressa e, in definitiva, aumentando il 
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// listato dì 
queste pagine 
simula razione 
di tre circuiti 
integrati 


'omero di elaborazioni (e di visualizzazioni! che > 
computer è costretto a compierò 

La soluzione ideale può esser costituita dalla 
concatenazione di subroutine che {come nelle ri- 
ghe da 1 950 a 2500) consente l'inserimento di Ur 
numero pressoché illimitato di funzioni ed ingressi 
selezionabili (vedi anche le righe da 2550 a 
2950). 

Per ciò che riguarda la digitazione, questa non 


presenta particolari problemi a patto di prestare la 
massima attenzione anche ai particolari più insigni 
ricanti. Ci fileni ma* in particolare, alla presenza dei 
carattere virgola (.) nelle righe 700 e 800 (ohe im 
:>one il corretto incoi ornamento dei dati) e al con- 
teggio preciso degli spazi, ove richiesto. Questi §o 
io in numero di cinque nelle righe 900 e 850. i ca- 
atteri speciali presenti, prima dei cinque spazi, ir 
■ga 850. sono dei ersr up (cursore rn aitai 
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PRIMA DI SALDARE 

Di recente abbiamo pubblicato un articolo che desenve la programmazione della porta utente 
del C/64. 

I listati che lo corredavano si limitavano ad accendere un banalissimo Led (mimi-lampadina 
allo stato solido) ed a "riconoscere" la pressione di un pulsante esterno, 

Per ampliare le possibilità offerte dalla porta utente è necessario impiegare altri componenti 
che consentano di parlare un linguaggio riconoscibile da altre apparecchiature, digitali 
a neh' esse, che basano il loro funzionamento sull'elaborazione di due soli dati: lo zero (0) e 
luno [1). 

In questo articolo non torneremo a ripetere argomenti arci noti. ma richiameremo la vostra 
attenzione sulle tavole della verità e sull elaborazione che ■ plù comuni circuiti al silicio sono in 
grado di espletare. 

Completerà la chiacchierata l'immancabile programma in Basic (valido per qualsiasi compu- 
ter! che consentirà ai meno esperti di comprendere a fondo la logica sulla quale un qualsiasi 
computer (passato, presente e futuro) basa i propn ragionamenti. 

Chi, quindi, non ha mai preso un saldatore in mano, e brucia dalla voglia di costruire appare^ 
chietti da collegare al computer, è bene che legga con la massrma attenzione le note di 
queste pagine, 

In un prossimo futuro intani abbiamo intenzione di... 
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APRIAMO LA PORTA 

Non tutti sanno che cosa siano te porte logiche nè, tantomeno. letavofede/Za verità di cui si par- 
la fieli articolo. 

ET bene, quindi, soffermarsi sui principali significati di quest termini. 

Per tavola della verità si intende una griglia in cui per ciascuna configurazione di ingresso, è 
presente l'uscita corrispondente. Dal momento che gustati di ingresso possono essere soltan- 
to 1 oppure 0. ne consegue che sono possibili tante combinazioni quante ne rappresenta, ap- 
punto, il numero di stati possibili (cioè, due) elevato al numero di ingressi disponibili Se. ad e- 
sempio, si hanno a disposizione tre ingressi, il numero di combinazioni possibile sarà 2 elevato 
a 3. cioè 8: OOO » COI 0 70, 01 1 7 00, Wl. 17Q 11 1. 

Nelle figure di queste pagine, per ciascuna porta sono indicati due soli ingressi, mentre un 
terzo (eventuale) ingresso è tratteggiato. Per ciascuna porte banche riportata la corrisponden- 
te tavola delia verità i\ cui significato è di immediata comprensione: 

■ 

Una porrà di tipo Off (che in inglese vuol dire oppure) presenta un "uno" in uscita se almeno li- 
no dei suoi ingressi possiede un ' uno" 

Una porta dilipoAM) (che in inglese vuol dire anche) presenta un uno" m uscita se entrambi i 
f suoi ingressi possiedono un "uno". 

Una porta di tipo NANO {abbreviazione inglese di IMot And) presenta uno "zero" in uscita se en- 
tr&mbi i suoi ingressi possiedono un "uno". 

Una porta di tipo NOR (abbreviazione inglése di Not Or) presenta un uno ' in uscita s eenrram- 
bi f suoi ingressi possiedono uno "zero". 

Negli schemi elettronici le varie porte sono individuabili dalle caratteristiche forme loro asse- 
gnate, Si noti, infatti, la presenza di un pallino che distingue la porta Nand da quella And. Anato* 
gamente si noti la parte inferiore della porta Or (di tipo curvo) che la contraddistingue da quello 
di tipo And, 
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1130 PRINT CHR3K1473 "ESPER I MENT I SUI CIRCUITI LOGICI" 

150 FRI NT : PR INI "CON I TASTI 1, 2, 3 MODIFICHI I CIRCUITI” 
200 PRINT "CON I TASTI U, E MODIFICHI GLI INGRESSI" 

250 : 

300 ASC 13“” 0 0 "tASCBl^" 0 1 “:REM QUATTRO COMBINAZIONI 

350 A$C33=" 1 0 ” : AS ( 4 3 “ ” 1 1 " ; REM POSSIBILI t INGRESS T 3 1 

400 CISi:i , i- ,, a AND ■" :CI$(2>”’’U OR ■” : REM QUATTRO FUNZIONI 
450 CI$( 3 ‘*="a NANDS“:CISf4)-"a NOR ■” : REM DISPONIBILI 
500 C1S-CISU 1 :C2$ ! 'C1 StC3$=C1$:REM INIZI ALI22A2I0NI UAR1E 
550 1 I : B2S=JS : B3$=B2$ : REM TRE CIRCUITI AND 

500 X = 1 : Y=1 :2“1 : XUI-1 : XE=1 : REM INGRESSI POSTI A 0 

550 PRINT CHRS 1 19 3 : FOR 1 = 1 TD 10: PRINT: NEXT 
700 KJ=C2$: H$=B2$:GGSUB2SS0: PRINTRS, : JS=” ”+Z£+" ” 

750 KS=C3S: H$“B3$ : GOSUB 2550: PRINT RS : J$=JS-f-Z$ + ** " 

900 PRINT CBS, CBS: PRINT B2S, B3S : REM ***************** 


850 K$"C1$: HS-JS: GOSUB 2550: PRINT”Zn] 
900 PRINT " ” Cl$ : PRINT 

950 GOSUB 1Q00: REM ESAME PRESSIONE TASTO 
1000 IF A£ = ”1 " THEN GOSUB 1300: GOTO 650 

1050 IF A$=”2" THEN GOSUB 1400: GOTO 650 

1100 IF AS= “3 " THEN GOSUB 1500: GOTO 650 

1150 IF A$="W” THEN GOSUB 1600: GOTO 650 

1200 IF A$= "E ” THEN GOSUB 1700: GOTO 650 

1250 GOTO S50 : REM IGNORA ALTRI TA5TI 
1300 X=X+1:IF X>4 THEN X = 1 ; REM SELE 

1350 C1$=CI$C X 3 : RETURN : REM DEI 

1400 Y=Y+ 1 : I F Y> 4 THEN Y=1 : REM E’ P 

1450 C2$-CI$CY3 : RETURN : REM TRA 

1500 Z=Z+1:IF Z> 4 THEN Z=1 : REM AND, 

1550 C3$=CI$tZ3 : RETURN 

1600 XU = XL)+1:IF XU>4THEN XW-1 : REM SELE 
1650 B2S-ASCXW3 : RETURN : REM E’ P 

1700 XE-XE+ 1 : I F XE>4THEN XE=1 ; REM UNA 
1750 B3S=AS CXE 3 : RETURN : REM POSS 

1800 GET A9> : I F AS=”" THEN 1800 
1850 RETURN 
1900 : 

1950 Z$“"0”: REM CIRCUITO AND :R 


RS 


GOTO 650 : REM FUNZ , ALTO 
GOTO 650 : REM FUNZ. SINISTRA 
GOTO 650 :REM FUN2 . DESTRA 
GOTO 650 : REM INGR . SINISTRA 
GOTO 650 : REM INGR. DESTRA- 
TASTI 

: REM SELEZIONE DELLA FUNZ IONE 
: REM DEI TRE CHIP. 

: REM E* POSSIBILE SCEGLIERE 
:REM TRA CIRCUITI DI TIPO 
: REM AND, OR, NAND , NDR 

: REM SELEZIONE DEGLI INGRESSI 
: REM E' POSSIBILE SCEGLIERE 
: REM UNA DELLE QUATTRO COMBIN. 
: REM POSSIBILI: 00, 01. 10, 11 


: REM DETERMINA 



Còfublè il K>0 osàto ! 
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2000 
2050 
21 00 
2150 
2200 
2250 
2300 
2350 
2400 
2450 
2500 
2550 
2600 
2S50 
2700 
2750 
2B00 
2050 
2900 
2950 
3000 


IF X$=”l” AND Y$= ” 1 ” THEN ZS=”1” 
RETURN 

2s -» 0 - . REr1 CIRCUITO OR 

IF X$””l” OR Y$ = ’’l” THEN 2$-”l” 

RETURN 

Z$“ ” 1 ” : REM CIRCUITO NANO 

IF X$=”l” AND Y$-"l” THEN 2S« ,, 0" 

RETURN 

2$="0": REM CIRCUITO NOR 

IF X$=‘ , 0" AND YS“’*0” THEN 2S-"1" 

RETURN 

IF HS‘A$(1) THEN X$-”0” : Y$-”0” ; 
IF HI-ASC25 THEN XS-”0*' : Y$-”l ’’ : 
IF HS=AI(3} THEN X$“ ”1 ” : YS= M 0” : 
IF HS-ASC4) THEN XS-”1 ” : YS- " 1 ” : 
IF KS-CISC13 THEN GOSUB 1350: RE 
IF KS-CISC2) THEN GOSUB 2100: RE 
IF KS-CI $t 3) THEN GD5UB 2250: RE 
IF K$-CI$r4) THEN GOSUB 2400: RE 


REM CIRCUITO NOR 
0" AND Y$“”0” THEN 2$ 


YS 

Y$ 

YS 

YS 


”0 ” 
}| j II 

- 0 - 
”1 ” 


1350: 


: REM IL RISULTATO 
: REM DELLE FUNZIONI 


: REM ALL’USCITA 
: REM DELLA SUBROUTINE 
: REM LA UARI ABILE ZS 
: REM CONTIENE 
: REM UNO DEI DUE 
: REM POSSIBILI UALORI 
: REM CIOÈ’ 1 OPPURE 0 


: REM ASSEGNA I UALORI 
: REM DI INGRESSO 
: REM A SECONDA 
: REM DELLA COMBINAZIONE 
REM INDIO ALLA SUBROUTINE 
REM CHE ELABORA 
REM LA FUNZIONE LOGICA 
REM SELEZIONATA 


R$= 

END 


*'+2S: RETURN: REM CONCATENAZIONE PER OUTPUT OTTIMALE 
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AMIGABASIC 


CENTRIAMO IL BERSAGUO, 

MACON BRIO 

Poche righe in Basic sono sufficienti per realizzare un divertente 

gioco di percorso; e per imparar qualcosa 

£r G repor Sdmsa 


Per digitare il 
breve listato 
bastano venti 
minuti circa 


Al uuoru. Ruinufi.,.] 

Gli appassionati di film western, anzi spaghetti - 
western, avranno certo neon o scinto la citazione 
(non proprio dottai tolta di bocca ad un duro per 
eccellenza. Glint Eastwood. 

Per l'occasione il nostro eroe invitava il cattivo 
(che più cattivo non si pud) di turno a mirare, dritto e 
senza esitazioni, contro un bersaglio decisamente.,, 
organico. 

Niente paura, non avete sbagliato rivista; siete 
sempre sintonizzati sulle frequenze di Commodore 
Computer Club, e la testata non ha improvvisamen- 
te dirottato i suoi interessi verso la critica 
cinematografica. 

Se vi state chiedendo quale rapporto può inter- 
correre tra un ducilo a suon di CoJt ed il nostro inof- 
fensivo mouse di Amiga, ebbene è presto detto: di 
antrtesi (ora anche la filosofia!), 

Nel senso che. per raggiungere un bersaglio, non 
è detto che si debba obbligatoriamente percorrere 
ia via più diretta: anzi, può risultare molto più diver- 
tente complicare il percorso ideale, creando un 
passatempo di sicure efficacia. 

Videogemestipo Gun Shoot non sono poi da buì- 
■ tar via, ma anche noi. con un più modesto basic, 
possiamo realizzare qualcosa di simpatico, e non 
solo line a se stesso: purché lo si voglia, ce sempre 
da imparare. 

Piu in particolare vedremo come sia possibile 
anche senza ricorrere a Bob e Sprite, gestire un mi- 
nimo di movimento sullo schermo, e come far inte- 
ragire grafica e testo. 

Il tutto, ovviamente, in modo abbastanza sempli- 


ce, anche se cor i limiti di velocità iitijjosIi d*ti 
basic. 

Limiti che, per quanto aggirabili, nel nostro caso 
possono tuttala andar bene, date le caratteristiche 
del gioco. 


DESTREZZA E STRATEGIA 

Vediamo, dunque, di cosa si tratta, cominciando 
con il copiare il listato di queste pagine dopo avei 
avviato l'esecuzione di AmigaBasic cEiccando sulla 
corrispondente icona. 

Si tenga presente che f commenti, preceduti dai 
singolo apice (apostrofo, o accento che dir si vo- 
glia), non sono strettamente indispensabili: tuttavia 
una certa chiarezza non guasta mai: porreste deci- 
dere, magari tra qualche mese, di apportare al pro- 
gramma delle modifiche sostanziali, e "ristudiare' 
un listato è sempre più noioso che digitare qualche 
riga in più. 

Stesso disc orso, come ovvio, per righe vuote e in- 
terazioni (allineamenti) varie. 

Ulti mala I operazione, si salvi il programma, quin- 
di fo s? mandi in esecuzione con Run in modo diret- 
ro, o selezionando Start dal menu Run 

A questo punto, se tutto è in regola ( - non si sono 
commessi errori di copiatura), apparirà una richie- 
sta di input riguardante \ì livello di difficoltà. 

8 - 

Verrà esaminato, tra breve, cosa comporta tale 
scelta: per ora ci si limiti (per esempio) a digitare 1 e 
Return, 

Ed ecro la nostra schermata di È a vero HI. co m rio- 


Ed era, phàUehfe, là sfoirià 
f>oo ihiìiàre : sol tonfa deità 
boirf'àÈ.irei ci si òpjsresfà è fàr 
decollare il jef di frìovedim... 
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sempre da 1 a 16), ed un cerchio viola al centro: il 
bersaglio da colpire. 

I colon descritti risulteranno tali solo se non si è. 
modificata la gamma standard attraverso le Prete- 
rences. anche in questo caso, tuttavia, nonostante 
lestrema importanza dei colori nelle gestione del 
programma, non sorgerà alcun problema. 

Scopo del gioco è raggiungere il bersaglio con il 
minor numero di penalità possibili dopo aver toc- 
cato. in rigorosa sequenza numerica, tutti i 
riquadri neri. 

Troppo tacile? 

Aspettate di conoscere il resto. 

Si muova, quindi, il puntatore del mouse fino a 
portarlo in prossimità (o. se si è già pratici, all'inter- 
no) del riquadro 1 . e si prema il pulsante sinistro del 
mouse una sola volta td urente il gioco non va tenuto 
pressato). 

Da questo momento, ogni spostamento del topo 
produrrà il tracciamento di una linea continua, che 
>i formerà più lentamente rispetto allo spostamene 
to dei pointer (- freccetta del mouse). 

Vedremo più avanti come si possa sveltire (se è il 
caso) le operazioni, ma, date la precisione richiesta 
dal gioco, si consiglia addirittura di modificare (al 
valore massimo) la velocità di escursione del impu- 
be attraverso le Freferences. 

Come puma regola, la scia bianca lasciata dal 
mouse non può essere più toccata, se non assom- 
mando delle penalità, il cui ammontare viene visua- 
lizzato m alio a sinistra dello schermo 


òu ora et si porto ali interno del riquadro \ coi 
mossa decisa (solo con la pratica si capirà il modo 
migliore di accesso senza pagare alcuna penalità) 
questo si accenderà (cambiando il proprio colore) 
e da questo momento in poi potrà essere attraver- 
sato impunemente. 

Ora non resta che "incamminarsi' verso il riqua- 
dro 2 (e cosi via fino al 1 6). tenendo presente che è 
vietato passare in riquadri ancora spenti (- neri). 

Facendolo, si assumeranno parecchie penalità, 
a cui entità dipende dal numero di pixel attraversa 
n. nonché dallo spessore della stessa scia tracciata 
sullo schermo. 

Passando nelle zone vietale, infatti, la traccia dei 
mouse non viene visualizzata, e può capitaro anche 
li dover attendere qualcosina in più per vederla 
riapparire aF di là delf ostacolo. 

Si badi che anche un minimo spostamento inver- 
so del mouse, o angolato senza attenzione, incre- 
menterà il punteggio, in quanto si tornerebbe invo- 
lontariamente sulla linea branca. 

Stesso discorso per I interno dei riquadri: anche 

accesi, il nume retto bianco va evitato (difficoltà 
maggiore, in quanto la linea non risulta visibile). 

Il bersaglio, se attraversato prima che si sia rag- 
giunto il numero 1 6, costituisce un'altra fonti di 
penalità. 

il raggiungimento dell'ultimo numero segnerà la 
hne del gioco. 

Come si sarà capito, il mini-game si basa su due 
elementi: una strategia di percorso, ir modo da non 
precludere l accesso ad un numero che si deve an- 


Vi consigliamo 
di esaminare 
con cura la 
parte relativa 
alla gestione 
delle 

coordinate 



il volo procede 


Sys. terrò U velocitò 
Sd>*0 BAUD,._ r 
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QUALI COORDINATE? 


Lo schermo di Amiga, corri 'è noto, non fa differenza tre modo testo e modo grafico, come in- 
vece avveniva nei suoi predecessori ad 8 bit. 

Questo significa, in pratica, che tanto una istruzione Prwit, quanto una Orde fanno sempre ri- 
ferimento alia stessa finestra (e quindi schermo} al momento considerata come output. 
l\ sistema di coordinate adoperato dai due diversi modi grafici è però alquanto diverso. 
Mentre, infatti qualunque carattere-testo va posizionato secondo una suddivisione dello 
schermo in righe e colonne, le coordinate che riguardano i comandi grafici sono sempre e~ 
spresse in pixel. 

Talvolta, ed è il caso del programma di queste pagine, è necessario far interagire i due modi 
dì esprimere delle coordinate. 

Per esempio, riferendosi al listato, ì riquadri neri vengono disegnati adoperando normali ca- 
ratteri testo, cioè degli spazi con al loro interno \ caraneri numerici. 

D'altra parte il movimento del mouse, e relativo tracciamento della linea, è espresso in pixel 
ciò nonostante è necessario, per il gioco, testare se le coordinate della posizione del mouse 
corrispondono a quelle dei riquadri toccati. 

Ecco che, quindi, si rende necessaria una "conversione’", per stabilire a quale pixel corrispon- 
de una cena posizione espressa in termini di riga / colonna. 

Il problema, comunque, è abbastanza semplice da risolvere. 

Ogni carattere, infatti, e meno che non si intervenga sui Fonte particolari, è rappresentato da 
una griglia di 8 x 8 pixel. 

Il pnmo carattere in alto a sinistra occuperò quindi le coordinate-pixel tra 0, 0 (angolo in alto 
a sinistra del carattere} e 7, 7 {angolo in basso a destra). 

Da ciò diventa facile dedurre la formula d« conversione, che risulterò essere... 

Angolo alto / srn. = (colonna - 1 J * 8. (riga - 1} * 8 

Angolo bas. / des. - (colonna * 8) - t, (riga * 8) -1 

. .con la virgola che separa la coordinata X dalla Y. 

Nel listato, per determinare 1 estremità destra dei riquadri, variabili X2{) e Y2fr deve anche es- 
sere considerato il fatto ohe si è in presenza di 5 caratteri disposti su 3 righe. 

La procedura opposta, per determinare nga e colonna conoscendone si pixel di posizione, 
sarò invece: 

colonna = INI (coordinata X / 8} +1 
naa = INI (coordinata Y / 8) + 1 



cara raggiungere, nonché una certa destrezza ne. 
fuso del mouse (ottimo esercizio!!. data la strutti.^ 
a labirinto che si vtune 0 tornare con il procedei' 
degli spostamenti. 

Lo spessore della traccia bianca viene deciso dò 
livello di difficoltà scelto all'Inizio; ij livello zero prò 
durrà una linea composta da un singolo pixel. 

Si consiglia di muovere il mouse con una ceri: 
dolcezza, assecondando il graduale formarsi del 
la scia. 

Un ultimo avvertimento: se ci si ferma in un punì-, 
proibito, te penalità continueranno ad aumentai 
senza tregua, finché non ci si sarà tolti dal 
rimpiccio. 

Non resta che darsi da fare, senza montarsi la te- 
sta: è pressoché impossibile totalizzare 0 penalità 

A bersaglio centrato, un eventuale nuovo perco r 
so risulterà sempre diverso dal precedente, a men* 
che non si modifichi una particolare istruzione de! 
listato, come vedremo tra breve. 

Questa possibilità, tra l'altro, consente eventuali 
sfide tra più concorrenti. 

Adoperando, infatti, lo stesso "campo di batta- 
gliai l'immutata difficoltà di percorso renderà più 
evidente la gerarchia di valori (piaciuto il parolone?} 
tra due punteggi raggiunti, 


IL LISTATO 

Abbiamo accennato, in precedenza, come alme- 
no due caratteristiche dei gioco possono essere fa- 
cilmente modificate: la sequenza numerica che de- 
termina il percorso, nonché la velocità di traccia- 
mento delle scia bianca. 

Quelle suggerite non sono certo le uniche vena- 
zioni possibili, ma fa loro pratica applicazione, forni- 
sce l'occasione per un esame dei punii piu salienti 
del programma proposto. 

Procediamo con ordine, seguendo Io sviluppo 
del listato. 

Come si può notare, prima di ogni altra cosa vie- 
ne attivata l'istruzione Ori Break, direzionata verso 
la subroutine che chiude le finestre e lo schermo 
attivi. 

Tale precauzione si rende necessaria per con- 
sentire. Qualora lo Si desideri, di interrompere il pro- 
gramma tramite l'opzione Stop dei Menu del basic, 
senza lasciare parte della memoria impegnata dal- 
!q schermo 2, 



Questo, tramite 1 istruzione Screen, viene aperto 
:on una risoluzione di 640 x 250 pixel, e con una 
profondità 3. il che consente di adoperare un totale 
di 8 colori. 

Per i nostri scopi ne serve solo uno oltre i 4 già di- 
sponibili normalmente {= palette da Oa 3), ed ecco 
quindi Sa Palette 4. che identifica il colore del bersa- 
glio e dello sfondo nel messaggio finale (viola). 

Ultimata la fase di iniziaJizz azione, vengono 
stampati i 16 riquadri e relativi numeri al toro 
internò. 

Come si può notare, la procedura è molto sempl 1 - 
ce, in quanto affidata a dei semplici Phnf e Locate 
(subroutine "quadrati"} all'interno di due cidi Poi 
,., Next. 

Unico punto più complesso, la determinazione 
delle coordinate in pixel degli estremi di ogni 
'enangolo 

E in questa fase, tra l’altro, che viene assegnato 
numero che identifica ogni '"postazione", medienti 
l'uso di Randomtze. 

Eliminando l'istruzione Randomize Tìm er. e mante- 
nendo l'assegnamento successivo xx = INT (RND 
m 1 6 + 1 ). la sequenza numerica verrà ripetuta tale t 
quale ad ogni ripresa del gioco. 

£' Rendomlze Timer, infatti, che reinizializza il ge- 
neratore di numeri casuali, come del resto precisa- 
to nel manuale in dotazione alla macchina (non si 
dimentichi che esiste anche lui!). 

Si noti che. per evitare ii ripetersi di un valore, il ci- 
clo identificato dalla label caso continua finche non 


Avete il 

compilatore AC 

Basic 

Compilar ? E' il 
momento di 

usarlo... 


Y USR ! Questa ft 
"Yellow Subiroohne,", 

^càhfdlà dà» ByTELÉS!! 
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COMPILARE E' FACILE 

t T.-r. #rin i io qui proposto- che il probi ema delia velocità si ta più co- 

cente che mai. 

A dispetto di un Amiga ultraveloce, il basic, o meglio il suo interprete, se non supportato da 
massicci interventi in linguaggio macchina, mostra tutti i suoi limiti, anche se non proprio 
intollerabili. 

D'altra parte, non è certo obbligatorio doversi dedicare a linguaggi ben più complessi come il 
C e YAssembly, 

Un compromesso, tuttavia, esiste: la compilazione di un "sorgente" basic. 

Per non restare sui vago, diremo eh e esiste in circolazione, ma rigorosamente piratato e privo 
di manuale (eventuali smentite da parte di distributori saranno ben accette), un compilatore ri- 
servato ad AmigaBasic: AC Basic Compilar { V 1.3). 

A quanto pare, tra l'altro, posseduto da molti, 

Ebbene, per questi fortunati, il programma di queste pagine è l'ideale per cimentarsi 
nella prova. 

Unico punto cui prestare attenzione è l'Istruzione flun presente poco prima dell'inizio delle 
subroutines, che non viene accettata dal compilatore, 

Basterà, comunque, modificare la routine arresa infondo al listato, nonché fa riga che prece- 
de la label, nei modo seguente: 

LOCATE 4, 5: PRENT premi un tasto" 
attesa: 

a$ = 1NKEYS 

EF a$= THEN GOTO attesa 
WINDOW CLOSE 3: WfNDQW CLOSE 2 
SCREEN CLOSE 2 
GOTO start 

Inoltre va modificata l'istruzione.,, 

Window 2,,. 0,2 

ìi 

presente nelle primissime righe, che deve diventare.,, 

Window 2, > r 2 

Per procedere alla compilazione occorre salvare il listato in formato Asoli (Save 'nomeprg", a 
i n mod o di r etto) ne fi o st esso d isc o ó e f compì latore , mag a ri e I i m i n a nòo tutti < va ri esemp i per fa r 
spazio; quindi attivare AC Compilar cosi com è (opzione compite), senza settate altri parametri 
che non lo stano già di default. 

Se, dopo fa compilazione, si desidera trespoli a re il compilato (eseguibile direttamente da 
Wor kbe nc h \ i n u n altro d i se h etto .nella di rectory L d elio stes so dovrà anc he essere copiatoli fi I e 
BAS.RL presente nella directory i di Ac Compiier. 

Tali soluzioni, come si può capire, sono il risultalo di sperimentazioni decise mente empiriche 
a causa della carenza di manualistica: eventuali contributi informativi da parte vostra saranno 
quindi ben accetti e, se dei caso, pubblicati. 

Dopo il trattamento, il nostro labirinto - bersaglio assumerà una dignità insospettabile, anche 
se, data la maggiore velocità, il punteggio scorrerà un po' troppo in fretta, e non certo in 
nostro favore. 


IvnbrowiSdfrrt&hta j fjftro ... 


r fìfeh 2 Ìona , massàggio^ 
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sono stati assegnati i 16 numeri, controllando, a< 
ogni passaggio, la variabile Ffagfx), che viene post ; 
ad 1 per ogni valore già assegnato. 

MUOVERSI, SIGNORI! 

Eccoci, dunque, alla fase più calda, il cuore dui 
picelo (ma sincero) game: il tracciamento della li- 
nea legata al movimento del mouse, e la deter mi 
nazione di eventuali collisioni... penalizzanti. 

' Il primo aspetto, tra (altro, si ricollega proprio alle 
eventuali modifiche di cui si è già fatto cenno. 

Con il ciclo Loop 7 , si attende la pressione del ta- 
sto sinistro del mouse, rivelata, com'è noto, dalla 
funzione MousefO). 

In seguito viene usata la variabile fittizia r, T r ’ af sci- 
lo scopo di richiamare la funzione Mouse(O). 

Così facendo è poi possibile leggere in Mou$e(iì 
e Mouse(2j le coordinate orizzontale e verticale del 
cursore-mouse (si continui a seguire il- listato}, che 
vengono assegnate alle variabili “X" ed "Y'\ con Li- 
na correzione (-8 e -5) per visualizzare la posizione 
non proprio "sotto J la freccetta -puntatore. 

19 tracciamento vero e proprio viene affidato ad Li- 
na istruzione Line , piuttosto che al classico Pser in 
modo da avere una maggiore corposità. 

I n pratica è come se venisse disegnata una serie 
contìnua di piccoli riquadri, i cui' estremi sono dati 
da X. Y (angolo in a Ito a sinistra), e dalle stesse coor- 
dinate sommate al valore richiesto in input all'inizio 
del gioco (per l'angolo inferiore destro). 

Se quest'ultimo valore è nullo, l'effetto sarà iden- 
tico a quello che si otterrebbe con Pset, 

Dopo questo primo tracciamento, viene di nuovo 
rilevata la posizione del mouse, per stabilire se è 
stato mosso, e verso quale direzione, paragonando 
con una serie di tF ie due elevazioni di coordinate. 

In base al risultato dei confronti, la nuova posizio^ 
ne viene aggiornata, ma solo di un pixel alla volta, in 
modo da ottenere una linea realmente continua. 
Volendo accelerare il tracciamento sullo scher- 
mo, basterà spostare l'etichetta muov?' due righe 
sopra al punto in cui si trova (come precisato nei 
commenti del listato), in maniera che iltracciamen' 
[0 avvenga esattamente in ogni nuova posizione, 
anche se distante dalla prima. 

Cosi facendo, però, se per caso si muove il mou- 
se con una certa velocità, la linea non risulterà più 
continua, ma frammentata (sperimentare per 
raderei 

Unitamente alla determinazione della nuova po- 
sizione del mouse, e relativo tracciamento punto 



per punto (o. se preferite. Line per Line), viene an- 
che controllato il colore, o meglio la palette che lo i- 
denlifìca, "sopra" il quale ci si trova. 

Allo scopo, il comando Foint è veramente 
l'ideale. 

Facile quindi, a seconda della palette riscontrata 

variabile P). provvedere ad eventuali penalità, 
tracciamenti o cambiamenti di colore dei riqua- 
dri neri. 

A proposito di questi ultimi, c'è da dire c he, ed ci- 
gni "contatto", è necessario paragonare l'attuale 
posizione de! mouse (X ed Y). tramite un loop For 7 
Next. alle posizioni effettive di ogni numero nei ri- 
quadri, memorizzate nelle variabili con indice X7/.J 
ed Y1(). 

fnizializzato il contatore (counr). questo viene ag- 
giornato se il quadrato è quello giusto, indicando o- 
gni volta quale deve essere ristampato in aran- 
cione, r 

In effetti quesLultima fase è più semplice (si fa 
per dire} da seguirsi direttamente sul listato, cer- 
cando di non perdere il filo nella lunga serie di If ed 
End If annidati uno dentro l'altro. 

Tutto ciò che segue è sem piic e routine, non meri- 
tevole di ulteriori note. 

il programma, breve e conc iso, non utilizza tecni- 
che particolari ma. come si sarà notaio, anche ap- 
plicazioni apparentemente semplici possono par- 
lare ad approfondimenti più che degni di nota. 

Se approfittarne o meno, è una decisione che 
■ipetta solo a voi. 


Anche 

limitandosi al 
Basic, Amiga è 
in grado di 
dare notevli 
soddisfazioni 
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ÌNIZIALILZALKNI 


_ L£ : ON BREAK GOSUB chiude: BREAK ON 
DIK FXag [ 16 K xl i 16 l ,yil 16) ,x2\ 16 i 
DIM V2 ( 16 ) . locx 1 16 I . 1 OC V ( 16 J 
start : 

SCRE EN 2,6aO,2SO,3,2: WINDGW 2 + .,0*2 
sp$=CHR$ \ 22 / : COUHt - i : pu-0 

r y« 12 : a li -SPACE $ i 5 » ; a2J>^SPACEÌ i 2 ) 
LOCATE 15,27 : I NPUT" PI FFICOLT A 1 (0-6 j " ; tr 

1F trcQ OR tr >6 THEN start 
PALETTE 13«,93: CLS; COLOR 1,2 

= = = = = DISEGNA SCHERMATA PRINCIPALE ==== 

POR Zl=0 70 3 
FOFt z2= 1 TO 4 
caso : 

RANDOMIZE TIMER : xx-INTt RNP * 16+1 i 
IF flag<xx)=l THEN GOTO caso 
fiag t xx ) a 1 

‘ COORDINATE QUADRATI (IN PIXEL 1 --- 

Xl ! XX ) - l w - 1) *8:yl (X.X ) = ( x~l > *6 
x2 I xx l = xi i xx ) +39 : y2( xx J =yl f xx j +23 

p _ 

iOCX(XX)=X:ÌOCy(Xx)=Y 
GOSUB quadrati 
V-Y+ 1 7 
NEXT 22 
y=i2 ; x = x + 6 
NEXT 21 

CIRCLÈ (310 . 120) ,30,4: PAINT (300 , 120) *4,4 




' = = = RILEVAZIONE MOVIMENTO DEL MOUSE === 
’= = = = = £ TRACCIAMENTO DELLA LINEA 

I O O p 1 : 

IF MOUSE ( 0 ) -0 THEN GOTO loop 1 


' Per una linea piu* veloce, ma meno 
1 precisa, inserire qui la label 'muovi:" 


t=MOUSEfO) ; x -MOUSE { 1 ) -8: y=MOUSE ( 2 ) - S 
muovi i 

LINE(x t y}~{x+tr.y+tr) , 1 f bf 
nolinea : 


t^MOUSE ( 0 ) : a-MGUSE ( 1) -8 : b=MOUSE (21-5 
IF aix THEN x = x + i : p=POINT ( x + tr , y > 

IF a<x THEN x = x~i : p-FOINT ( x . y ) 

IF biy THEN y -y+ l : p= POINT ( x . y+ tr 3 
IF b<y THEN y*y-l ■ p=P0INT ( x , y J 

'= = = = = CONTATTI TRA PALETTE DIVERSE = = = == 

IF p= 0 THEN GOTO muovi 

IF p=l THEN GOSUB contatto : GOTO muovi 

IF p=3 THEN GOTO nolinea 

‘ CONTROLLO SE QUADRATO VALIDO — 


Beh dovevo imtnà amarlo : r &li àlhri àYr&l&hero nchieshoH 

r a Li L ‘ 1* „ .. lì' i Ih*. L:.T I 


60 blocchi di me»*ortò oHz 

2 òli non potevi che essere, 

un gioco cosi s&tojalite- 



taolte ^iu taemoWd *■- 
R«stòre j Ot-a fot dato dèfàne 

^ con quesh invasori [! 



n/\ 




" O 

W > 


IF NEMICI -2 THEN MISS1LE1 
GOTO Nemcol. f1|5SILE2 
GOTO WEMICQ Z (return; 

Kr^rx \T 
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Il 


CONTROLLO SE BERSAGLIO VALIDO 



IF p= 2 THEN 
FQR XX-1 TO 16 

IF (x=>xlfXx) AND 5C f ”X2 ( XX ) ) THEN 
IF { y= >yi fXXJ AND y= ( y2 (XX } ) THEN 


IF xx-oount THEN 

COLOR 1,3: GOSUB quadrati ! flag( xx ) =0 
count = count+l : COLOR 1 t 2:GQTG nolinea 
END IF 
END IF 
END IF 
NEXT 

GOSUB contatto : GOTO nolinea 
END IF 


IF p = 4 AND count > 16 THEN 
GOTO centro 
ELSE 

GOSUB contatto : GOTO nolinea 
END IF 


GOTO muovi 

/ 

"-=========== FINE GIOCO == = = = = = = = ^ = = 


centro : 

WINDOW 3 , ( £ 220 , 100 ) - £ 400 . 130) ,0.2 
COLOR 0,4: CLS 

LOCATE 2*5: FRI NT "CENTRO J ! " 

LOCATE 4,2:PRINT M ALTRO PERCORSO? (S/N)" 
attesa : 

a$=UCAS£$ ( INKEY$ ) 

IF a$="M" THEN GOTO chiude 
IF a$- "S" THEN 

sbr=l : GOSUB chiude 
RUN 

END rF 
GOTO attesa 


= SUBROUTINES = 


quadrati : 

IF xx <10 THEN of $=sp$+STR$£ xx ) 4 a 2$ 

IF xx=> 10 THEN of $=sp$+STR$ f XX ) +sp$ 
LOCATE locx ( xx ) , locy £xx ) : PRINT alS 
LOCATE locx £ xx ) + 1 , locy f xx ) ; PR1NT of$ 
LOCATE locx£ xx ì + 2 * locy (xx ) : PRINT alS 
RETURN 

contatto : 

LOCATE 1 , 1 :pu = pu + l :PRINT "PENALITÀ ' =*’pu 

RETURN 

chiude : 

WINDOW CLOSE 2 
WIN DOW CLOSE 3 
SCREEN CLOSE 2 
IF Sbr =1 THEN RETURN 
END 


POSTAMIGA 


fa cura di Domenico Pavone) 


MEA CULPA 

□ Urta sezione di posta solo por il miglior 
computar dei mondo, it nostro Amiga, è stata 
una bella idea. 

Però ho notato alcune "toppete", riferite al 
n.61 (pagina 1 7 e seguenti} della rivista, che 
meritano una correzione a urta tirata d'orec- 
chie al fautore (o chi per lui). 

La prima riguarda la presunta inutilità del- 
l'opzione -debug del Comando Loadwb: il me- 
nu (nascosto) cosi abilitato à tutt'altro che ì- 
nutile, anzi i suoi effetti sono decisamente in- 
teressanti. Effettuate infatti la seguente pro- 
va: attivate CU (oppure Shell) e digitate; 

loadwb -debug 

Ora, senza uscire da ambiente CLI, clickate 
sull'Icona di A lotepad e caricate tutti ì Font 
che potete; poi chiudete fedito r di testi e con- 
trollate la memoria libera rimasta. Ora acce- 
dete al menu a destra degli altri tre (senza in- 
testazione visibile), selezionate Flash liba, a- 
spettate qualche secondo e ricontrollate la 
memoria libera: altro che inutile! 

La seconda, è V (ìm)possìbilità del collega- 
mento ad Amiga di Drive da 5.25 pollici. La 
cosa è possibile; nella Mountfist è presente 
! entry per renderlo visibile al sistema, e sul 
disco Extras vi sono i programmi par usarlo in 
formato Ibm. 

L'unico problema è che por cambiare disco 
bisogna prima cambiarlo fisicamente e poi a- 
seguire il comando del Dos DiskChange. 

{Flavio Bianchina - Trento) 

* Riguardo si primo argomento, nulla da dire: hai 
ragione tu. anche se la mancanza di una visualizza- 
zione del menu ''-debug" nella Tiffe Bar fa decisa- 
mente pensare ad una implementazione non anco- 
ra definitiva. 

Con FFushlibs, infatti, come fai notare, viene allo- 
cato il maggior spazio di memoria possibile, rimuo- 
vendo il superfluo. 

Selezionando invece Debug, a meno di non ave- 
re collegato un dispositivo seriale a 9600 b a ud (ti- 
po stampante con ingresso RS232 o altro termina- 
le). si provoca un inchiodamento delia macchina. 

A proposito dei Drive da 5 e 1/4, è vero che essi 
possono essere utilizzati, purché debitamente "se- 


gnalati" a I si stai na attraverso il c orr ta ndo Mount ( n - 
ferito ad una entry delia Mountlist), come del resto 
qualunque altro tipo di periferica fisica o virtuale, 

E" però anche vero, come confermato proprio 
dalia necessita di usare comandi come Mount o 
Diskchange, quanto affermato nelle pagine del n 
61 . ovvero che la gestione di una simile periferia, 
non è "immediata' 1 come quella dei drive da 3.5. 

A parte [obbligo di Diskchange, altri problemi* 
possono anche insorgere nella compatibilità tra 
d rive di diversa struttura: è per ese mpio innpossi bi le 
usare Diskcopy se le due periferiche non sono dello 
stesso formato. 


PERSONAL DISCHETTI 

□ Attenendomi alle istruzioni dell'orticolo 
"Cosa c'è sul disco Workbench " (ri, 50), rie- 
sco a creare dischi personalizzati, ma con po- 
chissimo spazio libero. Quali sono i files stret- 
tamente necessari al sistema? 

(Francesco Baldaccì - Livorno} 

* Il vero problema non è sapere quali sono f files in- 
dispensabili al sistema, ma a quale uso è destinato 
il disco che si vuole personalizzare. 

Per rendere autonomo un dischetto basta infatti 
formatta rfo. installarlo, e quindi dotarlo delle se- 
guenti directory e relativo contenuto: 

S * start up-seque noe 

L - Disk- vai idator Fon- H and le r, Ram-Handler. 
LI8S - Icon.Iibrery, Info. library, 

DEVS - System-configuration. para Hel.de vie e, 

C - Run. Exexute, Loadwb. 

Già cosi configurato, con una startup-sequence 
contenente il solo comando Loadwb. un dischetto 
è m grado di lanciare il sistema e creare l'ambiente 
Workbench, mantenendo tuttavia aperta la finestra 
Gii principale 

Volendola eli min a re, ecco che già si rende ne- 
cessario aggiungere qualcosa; ti comando Endcli . 
da inserire nella directory C. 

Se. poi, anche da Workbench si vuole mantenere 
la possibilità di formattare e copiare un dischetto, il 
sistema necessita anche di una directory Sysrem, 
contenente r comandi Formar e Diskcopy 
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E ancora, se si dispone di una stampante è indi- 
spensa bil e aggiungere nella directory D&vs il file 
Printer.device, e creare (sempre all'Interno di Devs) 
una subdirectory Printers con il fife riservato ai tipo 
di stampante adottata. 

Gli esempi potrebbero continuare ancora a lun- 
go. ma il concetto dovrebbe essere chiaro: se si di- 
spone delle (minima] appropriate conoscenze, si 
può decidere di eliminare la maggior parte del con- 
tenuto originario del disco Workbench. 

In caso contrario è più prudente non tralasciare 
troppi Files, la cui mancanza potrebbe influenzare il 
corretto funzionamento di eventuali altri program- 
mi o periferiche. 

Un consìglio; ricavare le necessarie informazioni 
dai più svariati articoli, ma anche sperimentare di 
persona possibili soluzioni. - 

In fondo non è poi cosi complicato copiare il di- 
sco di sistema, e smanettarci dentro senza timore; 
nella peggiore deile ipotesi, la realizzazione di un'al- 
tra copia del Workbench non richiede poi gran- 
de fatica. 


AMIGA BASIC 

□ Avrei da porvi tre domande, tutto riguardan- 
ti Amiga Basic: 

1) E' possibile 'leggere" il colore contenuto 
in un punto dello schermo? 

2) Esiste un comando per riportare i colori ai 
valori di default (come menu reset per i 
menu)? 

3) Come si disattiva, in Basic, fi filtro passa 
basso? 

(Stefano Orimi - Caltanissatta} 

* In stretto Amiga Qastc. ovvero senza ricorrere a li- 
brerie di sistema, l'unico comando disponibile per 
leggere il contenuto-colore di un pixel, è Paint. 

In effetti si tratta di una lettura per così dire indi- 
retta, in quanto non fornisce i reali parametri (intesi 
come percentuale di rosso, verde e blu) dei colore 
presente in quel pixel ma piuttosto il numero di Pa- 
lette con li quale lo stesso è stato definito. 

A titolo di esempio si digiti il breve listato, riporta- 
to in queste pagine, che. molto banalmente, dise- 
gna due figure piene, dopodiché precisa la palette 
che rappresenta i colori del pixel (all'Interno di esse) 
indicato dalle linee rosse. 



SOAP ree 

Ballmhs 


Provando a cambiare i parametri colore der co- 
mandi Line e Paint, o posizionando Point altrove, si 
potrà sempre conoscere quale palette è attiva in 
quel preciso punto. 

Per ripristinare, da programma, i valori di default 
delle Palette da 0 a 3 (sfondo, primo piano. ecc„), 
non c'è altro modo che ridefinirle una per una, rife- 
rendosi alla chiara tabella presente sql manuale in 
dotazione all'Amiga. 

Quanto all'ultima (inflazionata) richiesta, 1 Ri-fi 
sonoro si attiva con 

POKE 12574721 &. 254 

...mentre si torna alle condizioni normali con... 

POKE 1 2574721 &.. 252 

A seconda del modello Amiga (600 e 2GOG, o 
ROM differenti), oltre alla disattivazione del filtro 
audio si avrà come conseguenza anche lo spegni- 
mento, o l'abbassamento di intensità, della spia 
Power. 


FUSIONI CALDE 

* 

U Come si possono fondere due routine in 
ABéiìc? 

( anonimo ... non veneziano) 

* Anzitutto, a scanso di equivoci, va precisato che 
Amiga Basic (dal resto della missiva sembra evi- 
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dente che il lettore si riferisce ad esso) non può es- 
sere abbreviato in Abasic, in quanto esiste un altro 
interprete proprio con questo nome, prodotto dalla 
Meta corri co: la Microsoft potrebbe.,, soffrirne. 

Qua n to a I merge d i d ue ro u Eine , è possi bile realiz- 
zarlo tramite il comando Merge (guarda caso!), 
specificando come parametro (Ira virgolette) il no* 
me del fa le da aggiungere a quello già presente 
in memoria. 

Unica accortezza, il file da 'appendere" deve es- 
sere in formato Ascii, ovvero precedentemente sal- 
vato digitando in modo diretto [e non dall 1 apposita 
opzione nel menu project): 

Save "nomeiHe". A 



EMULATO» 64 

□ Adoperando il programma "64 Emulato/* 
senza coMegarlo ad un drive 1541 (che non 
posseggo), ho notato che dalla modalità 
C/64 non si riesce ad accadere al drive dì A- 
miga nè alla Ram, quale che sìa il numero di 
device loro assegnato. 

Anzi, si provoca un inchiodamento delia 
macchina, 

E J un problema legato afta non originalità 
della mìa copia dei programma o altro? 

(Patrìzio C clamatolo - Gaeta) 

* Il programma in questione, in effetti, può presen- 
tare diversi problemi, legati temo alla (quasi) impos- 
sibilitò di trovare una copia originale, quanto alla in- 
troduzione delle nuove Rom 1 ,3. 

Comunque, secondo un parere strettamente 
personale, l'unico motivo che possa giustificare lu- 
tilizzo degli emulatori 64 in circolazione, è la possi- 
bilità di trasferire dei files (soprattutto di tipo Ascii) 
dai drive 1541/71 all'Amiga. 

Cosa che. ovviamente, può interessare chi ha 
molto "sudato" sul buon vecchio 64 (o 1 28). 

Tra l’altro, i! trasferimento è reso possibile dal 
programma Transfer, (spesso) presente nello stes- 
so disco dell'emulatore, ma totalmente indipen- 
dente da esso. 

A parte questa fetta di utenti per cosi dire "redu- 
ci", e con motivazioni pratiche, è proprio da maso- 
chisti (oda sadici, nei confronti della macchine) in- 
gabbiare un Amiga nei ben miseri confini di un Ba- 
sic 2.0, o dei nostalgici "3891 I bytes free". 
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ESPERTI 



UN SISTEMA 
PROVA N GURU 

I- 


Con fe nuove possibilità offerte dai Dos 1.3, è finalmente possibile 
rendere ultraveloce l’inizio dei lavori, affrancando il nostro Amiga 

dalla noiosa schiavitù del boot da disco 

di Gregor Samsa 


Cera una volta VdO... 

Così potrebbe iniziare una novella neo-amighevole, 
debitamente provvista di finale a lieto fine: la diffu- 
sione ufficiale del Workbench 1.3, è relative Rem 
per i modelli 500 e 2000. 

Per chi non lo sapesse. VdQ. Virtual Disk, una rea- 
lizzatone pressoché di pubblico dominio (lautore, 
ignaro dell'italico costume, richiedeva ingenua- 
mente 1 0 dollari attraverso la schermata di presen- 
tazione), è stato uno dei primi veri comfort per i più 
assidui frequentatori di Workbench e Ctì. 

Consentiva, infatti, di sfruttare una Ram Disk che 
non veniva cancellata dall'operazione di reset, ed il 
suo contenuto poteva quindi essere recuperato an- 
che dopo il più tosto r de+ Guru. 

Sin dalla pre-release de! disco Workbench 1.3, 
questa possibilità si è finalmente allargata a tutta 
l'utenza di Amiga, anche se dotata delle Rom 1.2. 
con l'introduzione del la Rad. una Recaverabt& Ram 
dalle notevoli prestazioni. 

Come st può intuire, i vantaggi derivanti da una si- 
mile implementazione sorso enormi, 

E J noto, infatti, l'uso massiccio che spesso si fa 
della Ram Disk per velocizzare molte operazioni 
dell Amiga Dos, o semplicemente per immagazzi- 
narvi qualche programma di uso più frequente, j! 
cui accesso diventa, in tal modo, praticamente 
immediato. 

Altrettanto noto è il fatto che la provvisorietà del 
device flam. spesso scoraggia la memorizzazione 
di dati importanti, o rassegnazione, a questa (vir- 
tuale) periferica di directory piuttosto lunghe da 
copiare (tipo la Cl: non è decisamente pratico rifare 


■tutto da capo se interviene una dannata Guru Medi- 
tation o si ha la necessità di resettare il sistema. 

Con una Recoverable Ram. il problema viene to- 
talmente eliminato, anche disponendo delle Ronn 
1 . 2 . ■ 

Chi, invece, ha il sistema aggiornato alla versione 
1.3. può accedere alla più potente caratteristica di 
questa nuova struttura: la capacità di auto boot 

Ma non precorriamo i tempi, e diamo un'occhia- 
ta ravvicinata alla Ram Disk in grado di "re- 
suscita re' 


Un batch file ó 
sufficiente a 
rendere 
"immortale" la 

boot-sequence 

di Amiga 


SE Cl SEI, BATTI UN COLPO 

Meniamo, dunque, in moto il nostro mostriciatto- 
lo a 1 6 bit, e. indipendentemente dalla versione del 
Kìkataa attiviamo il sistema con il disco Work- 
bench 1 .3. 

Quando, à conclusione della lunga serie di ronzìi 
del drive, sarà (finalmente) apparso il consueto 
schermo di lavoro, potremo constatare fa presenza 
delle solite icone, ovvero quella del dischetto inseri- 
to nel drive (qualora non se ne possegga anche un 
secondo), e quella della nota Ram Disk. 

Di Recoverable Ram, neanche l'ombra. 

Il fatto è che ad installarla dobbiamo pensarci 
noi, in quanto nella startup-sequence del disco di 
sistema non ne è prevista r implementazione. 

Diamoci dunque da fare: apriamo I icona-disco, 
assestiamo due bei click" sulla Shell [se avete il Gli, 
fa lo stesso), e spostiamo la nuova finestra in modo 
da lasciare libera alla vista la barra dello schermo 
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FILE 1 


resident eli l^hell-seg system pur* a de 

re&ident c:execute pure add 

mount neweon: 

list * n il ; rari' 

setmap i 

FF 

newshell neweon; 0/95/660/140 /RAD * SYSTEM 
loadwb -debue 
end'* 1 i 


Prima dì 
trasferire nella 
Ram disk ì vari 

file, 

rintracciate 
con precisione 
te directory che 
li contengono 


Work ben eh e la porzione destra dello stesso (dove 
sono le icone, per intenderci). 

Le normale Ram Disk, come è noto, basta citarla 
con qualsiasi comando perchè essa venga auto- 
mattamente installata e. se è attivo il Workbench. 
anche iconi zzata (nei nostro caso, ci ha già pensato 
la stadup-sequence originale del disco sistema). 

La Rad, invece, occorre prima "montarla". 

Pér avere le idee più chiare, cominciamo intanto 
a digitare, nella finestra Shell. Info {+ Return). 

Verrà così mostrata T'attuale condizione delle pe- 
riferiche al momento installate. 

Ora impartiamo Mount Rad: (non dimenticate il 
doppio punto finale!): a parte il ronzio dei disco, 
non succederà assolutamente nulla, come verifica- 
bile con un altro comando fnfo. 

Dopo Mount, infatti, a meno di non agire sulla 
Mountfist (la vedremo tra breve), è necessario pro- 
cedere come per la Ram Disk, ovvero impartire un 
qualsiasi comando che faccia riferimento alla 
Rad. 

Quindi, per esempio, digitiamo List Rad: ed os- 
serviamone l'effetto. 

Un messaggio del Dos comunicherà che 3a di- 
rectory richiesta è empfy (cioè vuota: grazie, ma io 
sapevamo) e, quasi immediatamente, sullo scher- 
mo Workbench apparirà una nuova icona: RamBQ 
{liberamente hnominabile). 

Era ora? 

in (slconri penso, come sr può constatare ckckan- 
do fuori dalla finestra Shell, la memoria libera avrà 
subito un massiccio decurta mento, 

Un ulteriore comando Info confermerà l'esisten- 
za de! nuovo device, la cui dimensione risulterà es- 
sere di ben 242 KRam. 


tcco. quindi, una prima palpabile differenza con 
la tradizionale Ram Disk. 

Qu estuiti ma è elastica, nel senso che aumenta le 
sue dimensioni a seconda di ciò che si pone dentro: 
risulta, infatti, sempre "piena" quando si apre la sua 
icona (vedi barra a sinistra della sua finestra). 

La Rad, di contro, ha una struttura per cosi dire ri- 
gida, come un vero e proprio disco, e può quindi (in 
questo caso) memorizzare 242 KRam e non di più; 
aprendone infatti l'icona, la si vedrà vuota fintanto 
che non si convincerà a sfruttarla. 

Se si desidera liberare la memoria dalla presenza 
della Rad, basta impartire fiemflad, badando che, 
alla scomparsa della sua icona {e relativo incre- 
mento della memoria ' free'j, non corrisponde una 
totale eliminazione, che avverrà solo dopo un 
reset. 

La cosa, comunque, assume importanza solo se 
si tenta di "rimontare" la Recovery ble Rem dopo a- 
verla estirpata con RemR ad: se non si è provveduto 
al reset, il sistema segnalerà un "Red: al ready 
mountecT (misteri di progetta zio neh. 

Inutile aggiungere che, da un punto di vista prati- 
co, le device Rad: va usata esattamente come la 
normale Ram Disk, tanto da Gli c he da Workbench. 

Giusto per verificarne l'ottica eie. si può provare 
(da WB) ad aprirne l'icona e trasferirvi qualcosa 
(per esempio l'orologio o Notepad) dal disco di 
sistema. 

Si dia poi un Reset (Control. Amiga. Amrga}, e. 
dopo avere rimontato la Rad. si controlli il suo con- 
tenuto con List o aprendo la sua icona: lorologro 
deve trovarsi ancora II 

Per non dover ripetere dopo ogni reset la scomo- 
da sequela di operazioni, il comando Mount può i- 
noltre essere inserito nella slartup-sequence, ma 
anche di questo se ne riparlerà più avanti. 


TUTTO COMPRESO 

Quanto finora visto è valido per qualunque relea- 
se o configurazione di memoria di Amiga (con e- 
sefusione dt eventuali 1000 non espansi), ma una 
prima discriminante è già evidente: con soli 51 2K 
di base, una volta installata una Rad di 242K, rima- 
ne troppo poco spazio per altre applic azioni degne 
di nota. 

Di contro, chi ha la fortuna (quasi obbligata) di 
godersi almeno un Megabyte, può trovare utile ri- 
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servarsi una tette più consistente di Reni "in- 
delebile". 

Ebbene, in entrambi i casi qualcosa si può 
fare. 

L’installazione della Reco versò le Ram, intani, è 
legata a tre elementi software, indispensabili se (ad 
esempio) si vuole dotare un altro dischétto della 
possi bi lite di sfruttarla: 

I ) Il comando Mounh presente nella directory C. 

2) Il file Ramdrìve. devici, inserito nella directory 
Devs, 

3) Il file MountHst, rintracciabile a neh esso in 
Devs. 

II terzo, in particolare, può essere modifjcato ad u- 
so e consumo dell'utente, in funzione di eventuali a- 
dettameli al proprio sistema. 

Diamogli subito un'occhiata, ma. per precauzio- 
ne, si faccia prima una copia del disco Work bene h; 
un intervento scorretto potrebbe danneggiare 
l'originale. 

Utilizzando il disco appena copiato, apriamo 
dunque una finestra Shell o GL e digitiamo.,, 

Cd Sys.Deis 

...in modo da ''trovarci" nella directory voluta. 

Per leggere la MountJist, ed eventualmente modi- 
ficarla, sfruttiamo uno degli editor inclusi nel disco- 
sistema. 

Più in concreto, si digiti.. 

Ed Mounttist 

Ora si scorra il file agendo sui tasti cursore, finché 
hon apparirò una riga che inizia con RAD: 

Eccoci a destinazione. 

Tutto ciò che segue (fino al simbolo "=h= 33 ). defi- 
nisce i parametri del de vice Rad, 

Cominciamo col rendere meno complicata la 
procedura di "montaggio''. 

Ci si porti sull'ultima riga, quella contrassegnata 
dal cancellerò, si prema Return per far spazio ad Li- 
na nuova linea, e si digiti Atfount = 1 allineandola.se 

10 desiderate, con le altre precedenti 

Con tale aggiunta, quando in seguito si impartirà 

11 comando Mount Rad;, questa verrà immediata- 
mente installata, senza ia necessità di "citare" pri- 
ma Sa periferica, come visto in precedenza. 

Le dimensioni del disco virtuale sono precisate 


F I L * E 3 


path System add 

resident CLI l:shell-seg System pure add 
resident ciexecute pure add 
mount neweon : 
ff 

setraap i 

ask "installo sistema in RAD? (y/rt)" 
if not warn 
skip cont 
endif 

exeeute sysrad 

quii 

lab cont 

copy disk, info to rasi: 
loadwb -debug 
endcli 


dalla entry HighCyf = 21 che. come se si trattasse 
di un vero e proprio disco, stabilisce che la periferi- 
ca Rad: dispone di 21 tracce. 

Modificando tale valore si modifica anche l'oc- 
cupazione di memoria delia Recoverable Rem. 

Si possono tentare vari esperimenti tenendo pre- 
sente che, ad esempio, con HighCyl — 1 6 si otterrà 
unaRaddil76K mentre, u san d o 40 tracce, foce u- 
pazione si incrementerà fino a 451 K, 

Apportate le modifiche volute, non resta che u- 
scire da Ed (con Escape + X+ Return), che riscrive- 
rà la nuova Mountlist sul dischetto, 

Per gli "Amighr in versione 1,2, la cosa finisce 
qui. 

Per i più aggiornati (relea&e 1 .3), invece, il meglio 
deve ancora venire. 


UN PO' DI PRATICA 

V i consigliamo di leggere interamente il presente 
paragrafo prima dì passare alfa digitazione dei lista- 
ti descrittL 

Cominciamo subito (si veda anche il riqutdrc) 
con e! creare un po' di spazio nei disco Workbench, 
ovvero nella sue copia r eliminando il cassetto Utili- 
ties. Forse non riuscirete ad eliminarlo compieta- 
mente, ma su questo argomento torneremo un’al- 
tra volta. 


Una memoria 
indelebile evita 
perdite di 
tempo inutili 



friovedrm doinèhdè àJ uh 
marinaio 
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Ora. utilizzando Ed, sf copi il File 1 , pubblicato in 
queste pagine, che rappresenterà la futura startup- 
sequence della Rad, e lo si memorizzi, con nome 
RadStart , nella directory $ (= digitare Cd S prima di 
cominciare) del disco-sistema. 

Banalmente, questo batch file consente di aprire 
una finestra Shell, nonché una schermo Work- 
bencb. Inutile dire che il nome impostato dovrà es- 
sere rigorosamente eguale & quello Citato (flad- 
Srarr} perchè lo ritroveremo nel secondo file da di- 
gitare (vedi File 2, più o meno nella pane centrale). 

Inoltre, rna solo a titolo di esempio, con Setmap i 
si rende operativa la tastiera italiana. 

Chi non necessita di tale accorgimento non deve 
copiare il suddetto comando (né. in seguito, quello 
presente, sefmap. verso la fine del secondo file}. 

Precisi amo che tale file può trovarsi, a seconda 
del W8 posseduto, non solo in directory diverse da 
quelle menzionate, ma addirittura nel disco Exiras, 
al lettore l'arduo compito di rintracciare il file in og- 
getto e di effettuare le dovute modifiche. 

Ultimata questa fase tocca ora al File 2, legger- 
mente più lungo. 

Questo, infatti, si preoccupa di copiare (vedi an- 
che C.C.C, n. 63) tutto il necessario dal disco 
Workbench alla Rad. compreso il File 1 preceden- 
temente creato, che assumerà ora il suo vero no- 
me; startup-sequence. 

Anche questo fi le dovrà essere memorizzato nel- 
la directory 5, in modo da essere poi attivato trami- 
te un semplice Execute (comando indispensabile 
per attivare i batch file), 

Come nome, gli si può assegnare Sysrad. 

Afl' interno del file alcune sue parti possono (o de- 
vono) essere modificate, 

E' il caso della directory Keymaps e del file V, eli- 
minabili se il vostro Amiga possiede la tastiera ame- 
ricana (e. ripetiamo, se i suddetti file non sono pre- 
senti nel disco copia df WB). 

Inoltre viene copiato, nella directory devs/prin- 
ters, il file generic, riferito alla stampante adottata 
(se non possedete la stampante, potete evitarne 
la digitazione). 

Se con preferences si è selezionalo un altro mo- 
de'kìjè necessario specificarne il nome al posto 
di GfSeric. 

Della directory C vengono qui copiati solo i co- 
mandi strettamente indispensabili alla startup- 
sequence, ma in una Rad di 242 K rimane abba- 
stanza spazio per memorizzarne parecchi altri: a 
voi la scelta, inserendoli eventualmente in coda al 


File 2, come mostrato dalle righe libere precedute 
dal punto e virgola (simbolo di commento). 

Chi dispone di più memoria, inoltre, può inserire 
anche una directory System con ì comandi format 
eDìskcopy , sempre che si preveda di lavorare mag- 
giormente in ambiente Workbench; in caso contra- 
rio, è sufficiente aggiungere i soli comandi nella so- 
lita C, 

Conclusa anche questa fatica, basta ora imparti- 
re (sempre da Shell o Gli) il comando,.. 

Execute Sysrad 

...per avere pronta all'uso la Recoverabtè Ram. 

E bene notare che se, <n caso di errore, la proce- 
dura Execute dovesse interrompersi per qualche 
motivo (errata digitazione dei listati, file da copiare 
non presenti sul vostro WB oppure presenti in altri 
"cassetti 1 ' del WB di cui si è effettuala la copia e co- 
sì via), sarete forse costretti a spegnere il computer, 
attendere un adeguato intervallo di tempo ed ac- 
cenderlo nuovamente ricominciando tutto dacca- 
po, In caso contrario, infatti, può capitare chela Re- 
coverable Ram risulti già installata e la procedura E- 
xecute (che ne prevede 11 nata I (azione con mounf 
rad;) verrebbe costantemente interrotta! 

Si può inserire il comando Execute Sysrad nella 
startup-sequence del disco Workbench, magari 
con una possibilità di scelta su H’in sta Ilari a oppure 
no. come viene mostrato nell'esempio proposto dal 
File 3. 

Si tenga presenta in questo caso, che il batch file 
richiederà, durante la sua esecuzione, un accesso 
in scrittura al disco, da non interpretare come pos- 
sibile attacco. . batter io fnqtcn 

In definitiva, avremo: Il file 3 come startup- 
sequence del disco di sistema, il file 1 (a nome Rad- 
start) ed il fife 2 (a nome Sysradj nella directory S 
dello stesso disco 

Se tutto è in regola, non resta che attivare fi file 2 
direttamente (con Execute Sysrad) o, se si è scelto 
di inserirne l'esecuzione nella procedura di avvio, ri- 
spondendo "V" ella richieste. 

In entrambi i casi, dopo un'attesa che verrà am- 
piamente ripagata, alla comparsa della segnalazio- 
ne "Rad pronta!' , sarà sufficiente sfilare il disco dal 
drive, e resetta re il sistema. 

Pochj secondi, ed ecco un nuovo Workbench ed 
una finestra Shell tutti per noi. pronti ad obbedire a 
qualsiasi comando, e. soprattutto, ripristinabili in 
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X ! 

devs/printers/gener ic Ziprlnters 

; FILE 2 


makedir rad : s 

É " 


X : 

s/radstart rad : s/s tartup-sequence 

CD sys : 


makedir rad:libs j 

mount rad : 


/: 

z: rad:libs 

copv c/copy ramscopy 


< : 

libs/icon , library zt 

copy c/assign ram:assign 


<: 

libs/info . library Z: 

assign y: ram:assign 


nakedir rad;c 

V: X; rami copv 


V: 

z ; rad i c. 

makedir rad : L 


:d 

C 

V : Z : rad : L 


X; 

endeii zr 

x : L/disk -validator z: 


X : 

execute zt 

x* L/Port-handler z; 


x : 

ff 2: 

x : L/Shel 1 -seg 2: 


A i 

loadwb zi 

X: L/Newcon-handìer z: 


X : 

mount z: 

x: L/Ram-handler z: 


C ? 

newcli z: 

makedir rad:devs 


x : 

newshel 1 zi 

v r z: radidevs 


X : 

resident z: 

x; devs /jnouritl is t z: 


X ; 

run Zi 

x: davs/printer . device z; 


X : 

setmap z: 

<: devs/parallel . davi ce 2: 


X : 

list zt 

-r : devs/ramdri ve . device 2; 




< ; devs/system-conf iguration z: 


, X 


makedir 2 :printers 


* JC 

*•*-*■-■** a r. -tram 

makedir z : keymaps 

a 

~cho "RAD PRONTA! Resetta il computer" 

x: devs/keymaps/ i z : keymaps 

* 

-=?eho +t dopo aver tolto i dischetti'* 


qualunque momento con la perdala di un'altra (mi* 
sera} manciata dì secondi. 

IE tutto senza lausilio di alcun dischetto. che anzi 
non bisogna dimenticare di togliere dal drive: in ca- 
so contrario, sarebbe lui a prendere il sopravvento 
nella procedura di boot 

Teniamo a sottolineare che alcuni comandi tipici 
del Dos (tra cui, soprattutto, CO e DIR) non sono 
stati inseriti nella sequenza finale dei file 2. Ciò allo 
scopo dì spingervi ad esaminarlo con la màsstma 
attenzione prima di digitarlo e mandarlo in esecu- 
zione Da notare, e lo ripetiamo ancora una volta, 
che alcuni file potrebbero esser presenti in cassetti 
diversi da quelli da noi indicati: ad esempio sermap. 
nel nostro caso, to supponiamo presente presente 
nella directory C. Nel vostro dischetto potrebbe tro- 
varsi nel cassetto Systems’ o, addirittura, in una 
delle directory del disco Extras, Vi conviene, penan* 
to. esaminare con cura il Astato pubblicato per veri* 


tic are che. i n fase di esecuzione, non abbiate amare 
sorprese 

Da ricordare, infine, che prima di impartire il co- 
mando eo deli è necessario digitare loadwb per 
consentire la visualizzazione delle icone dei di- 
schetti. In caso contrario, intani, non potreste pro- 
seguire nel lavoro! 

Prima di concludere, si ricordi che nel Dos 1 .3 esi- 
ste il comando iconX . sufficientemente descrino 
nel manuale in dotazione ad Amiga: potrebbe es- 
sere una buona idea, nonché un ottimo esercizio, 
dotare di icona il file 2 [senza piu memorizzarlo in 
S). rendendolo attivabile direttamente da Work- 

bench. 

Bene, sulla Rad non si è torse detto proprio tutto, 
ma ce n è abbastanza per cominciare a trattarla più 
conf id enz ia Irniente 

E. magari, darle dei tu. 
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UNA RAM DISK 
DAVVERO SUPER 

H modo migliore per verificare le nuove capacità 
delia R ecovera ble Rarn, se àmpie menta te in con- 
giunzione con te Borri 1.3, consiste in un breve 
esperimento 

Dopo aver installato la Rad secondo Je modalità 
descritte nell'attico Etx si provi a togliere il dischetto 
dal drive 0. e Quindi si resetti il computer da tastiera, 
senza spegnerlo, 

Dopo qualche secondo apparirà, al posto della soli- 
ta immagine con dischetto e,., pollrcione Vi .3, una 
bella finestra Cfi. 

Niente paura, non sì tratta di qualche nuovo virus 
sconosciuto, anche se qualunque comando digita- 
to nella finestra non sortirà alcun effetto. 

Jl fatto è che il sistema, dopo aver cercato (inutil- 
mente) di trovare qualcosa in dfO:. se è presente Li- 
na device Rad r provvede ad attivare la procedura di 
boot da quest" ulti ma. 

Nei nostro caso, non trovando la dovuta startup- ■ 
sequence all'interno di essa, abortisce la procedu- 
ra, rimanendo con la finestra Dos aperta. 

Le potenzialità di quanto visto, sono davvero e- 
normi, e di una comodità che finora sembrava ap- 
partenere iolo alla fascia inferiore dei computer ad 
otto bit. 


Basterà, infatti, far trovare ad Amiga un sistema 
(più o meno) completo in Rad;, perchè esso diventi 
punto di riferimento per tutte le vane assegnazioni, 
Sys; compresa. 

Si otterranno, in prattca, due effetti: anzitutto, i 
disk drive rimarranno completamente liberi per l'u- 
tente, senza più i continui requester che impongo- 
no riferimento dei disco di sistema. 

Inoltre, in caso di eventuali Guru o Reset, basterà 
disinserirei dischetti presenti nel drive, per avere in 
pochi secondi di nuovo fi sistema attivo. Work- 
bencb o Gli che sia, con una velocità assolutamente 
non paragonabile a quella del boot da disco. 

In sintesi, per ottenere queste prestazioni, tutto 
ciò che dobbiamo fare è: 

1 ) Fornire la Rad: di una startup-sequence. ovvia- 
mente contenuta in una directory S in modo da ga- 
rantire l'automatismo del ravviamento, 

2) Inserire le directory L Liba e Devs con r fjles indi- 
spensabili al sistema. 

3) Aggiungere infine la directory C, con i comandi 
contenuti nella sta rtup-sequ enee. pJÙ quelli even- 
tualmente necessari (Run ed Execute, sempre’). 

Ovviamente, per un simile utilizzo, le dimensioni 
della Rad devono essere adeguate, il che. tradotto 
in parole povere, significa che non si può andare 
molto al di sotto di 242 K. 
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CAMPIONI 


UN MESSAGGIO A CARATTERI 

CUBITALI 

Chi ha la stampante potrà sfruttare la rotine l.m. 
(interamente rilocabilel) per riportare su carta messaggi 

di ogni forma e dimensione 

di Tito B rasoi in 


na Iti caratteristiche principali delle stampanti di e- 
levata qualità vi è la possibilità di stampare caratteri 
di dimensioni raddoppiate 0 Quadruplicate, anche 
in altezza. Programmi come Geowhte, poi, consen- 
tono dt selezionare font diversi di caratteri. 

U programma in linguaggio macchina proposto 
consente di realizzare qualcosa di simile (e di me- 
glio]: definita una stringa (B$), viene mandata in 
stampa variando, eventualmente, le dimensioni dei 
caratteri (con un minor numero di limitazioni sia ri- 
spetto alle stampanti in commercio sia al program- 
ma "professionale" citato). Il foro "aspetto" è tratto 
direttamente dalla memoria carattere del compu- 
ter e. di conseguenza, anche da altri set di caratteri 
n definiti, eventualmente presenti in Ram al mo- 
mento dellesecuzione. 

Un carattere stampato avrà dimensioni minime 
di 8 x 8 dot (puntini elementari). In orizzontale, per- 
tanto, un comune foglio di cane non ne conterrà 
più 80 (come siete abituati con un normale List) ma. 
AL MASSIMO, 60, Se avete bisogno dei "vecchi" 
caratteri non dovete fare altro che ricorrere al fami- 
Lare comando Print#, 

La routine funziona con qualsiasi stampante 
MPS-803 compatibile. 

La sintassi di attivazione della routine è 3a 
seguente: 

SYS xxxxx. "testo", fx, fy, fm, xl [,carset [, device]] 
...in cui: 

XXXXX: indirizzo di partenza qualsiasi; ricordiamo 


che la routine è completamente nfocabiie (atten- 
zione, comunque, al Top di memorisi). 

"TESTO": stringa da mandare in stampa. Può esse- 
re espressa esplicitamente o contenuta in una va- 
riabile strìnga. Se è nulla, ovviamente, non sarà 
stampato niente/ E caratteri di controllo che su 
schermo appaiono in negativo verranno stampati 
m positivo, 


La routine è un 
po' lunga , ma 
vaie la pena 

digitarla 


FX; fattore di ingrandimento orizzontale. I nuovi ca- 
ratteri avranno una larghezza in pixel pah a 8*FX, 
Tale parametro deve essere compreso tra 1 e 
60, 


FY: fattore di ingrandimento verticale, I nuovi carat- 
teri avranno altezza pari a 8*FY. Tale parametro è 
compreso fra zero e 255, con lo zero che va Se come 
256, 

LM: margine sinistro. E' un numero compreso fra 0 
e 59 (la itosi ra stampante, infatti, diventa un model- 
lo a sessanta colonne.,,). 

XL: larghezza delle righe, il testo da mandare in 
stampa viene diviso in sezioni di lunghezza xl: alter- 
mine di ciascuna di queste la stampante va a capo 
automaticamente. XL non può essere superiore a 
^nt ((60 - lm) / fx) ma, qualora lo fosse, verrebbe au- 
tomaticamente posto uguale a quest'ultimo valore. 

Guesn pumi parametri sono indispensabili per il 
funzionamento della routine. 

E' ancora da precisare, al loro riguardo, che sefx 
f osse tale da non consentire la stampa neanche di 
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un carattere a parure da lrn r j| programma termine- 
rebbe senza stampare nulla. 

Inoltre non è possibile fare coesistere, su una 
stessa riga, caratteri di dimensioni diverse, oppure 
caratteri in positivo e in negativo u maiuscoli e mi- 
nuscoli contempo rane a mente, 

I codici Ascii della siringa, per consentire i neces- 
sari calcola vengono convertiti in codici schermo 
compresi tra 0 e 127 in accordo con la tabella ri- 
portata in queste pagine 
Per variare il modo di stampa è necessario agire 
sul parametro {facoltativo) "Carset". 

CARSET: byte alto della locazione iniziale del set di 
caratteri prescelto, Per default il suo valore è 208 
(208 * 286 = 53248, inizio memoria carattere) 
consentendo la stampa in modo maiuscolo +■ grafi- 
co / positivo. 

Altri valori utili sono: 

21 2 — modo maiuscolo + grafici / negativo 
21 6 = modo minuscolo + maiuscolo / positivo 
220 ~ modo minuscolo + maiuscolo / negativo 
Luti lizzo più interessante di Carset è comunque 
nella stampa di caratteri ridefiniti dall'utente: è suf- 
ficiente indicare il byte alto delia locazione d'inizio 
del set riprogrammato {a patto che \ dati non si tro- 
vino sotto la ROM del BASIC, mentre possono tro- 
varsi sotto il KERNAL). 

E evidente che l'inizio dei dati relativi a un carat- 
tere di un set si trova con: 

(codice schermo) * 8 + carset 

L'ultimo parametro {facoltativo) è il device number. 
posto per default a 4. 


LA TECNICA USATA 


un byte da base col valore binano 01 000000. 

Con una maschera appropriata viene testata una 
colonna della matrice del carattere, e vengono fatti 
ruotare (nel byte eli base, da sinistra a destra) tanti 
bit (accesi o spenti a seconda del risultato del test) 
quanti ne indica il registro X. 

L'operazione ha termine quando il bit inizialmen- 
te acceso del byte di base "esce" fuori {cioè if carry 
si accende). Dopo un'ultima rotazione verso destra 
si ha a disposizione un byte pronto per essere man- 
dato in stampa tante volte quante ne indica il fatto- 
re di ingrandimento orizzontale. 

La stessa procedura viene compiuta per tutte le 
colonne" del carattere e per tutti i caratteri della ri- 
pa. sempre partendo dagli stessi valori iniziali dei 

registri X e v. 

Se fa riga risulta completata, si va a capo e si ri- 
parte da! primo carattere in modo analogo a quan- 
to già svolto: ora. però, i nuovi valori iniziali di X e Y 
sono quelli con cur è stala conclusa la "passata" 
precedente- 

li termine (anc he in verticale) di una riga è segna- 
lata dall'indice Y. che contiene un valore superiore 
a 7. Se ciò avviene, gli ultimi bit del byte da manda- 
re affa stampante vengono comunque posti a zero. 
If numero di questi ultimi bit nulli è varia bile, tuttavia 
non è mai superiore a 6 e spesso genera uno "stac- 
co'', rispetto alla riga successiva, che contribuisce 
ad aumentare fa leggibilità 

Se interessa conoscere quanti sono esattamente 
i bit "morti", calcolate 8*fy e verificaie quante unità 
separano tale valore dal primo multiplo di sette 
maggiore o uguale ad esso. 

Per esempio: ty=2 . 8*2 = 1 6 . 21-1 6“ 5 bytes 
morti. Oppure fy-7 . 3*7-56 , 56-66 = 0 bytes 
morti. 


La stampa 

risulta 

velocissima 

grazie al 

linguaggio 

macchina 


Un problema sorto nel realizzare il programma 
consisteva nella necessità di far passare " la testina 
di stampa più volte su righi successivi, in modo da 
completare l'ingrandimento verticale. L'uso del 
modo di stampa 'bit a bit" (che può stampare al 
massimo 7 bit in verticale, mentre un carattere può 
essere alto otto, o più, dot) è stato quindi il principa- 
le ostacolo. 

La soluzione scelta è risultata un po' macchinosa, 
ma efficace- Nel registro X è stato inserito un conta- 
tore alla rovescia per il fattore di ingrandimento ver- 
ticale: in Y un indiceche punta al byte in corso della 
matrice del carattere da ingrandire. Si carica, poi. 


CONTATORI E PUNTATORI 

Un ultimo cenno su alcuni contatori e pun- 
tatori usati: 

CNTLIN - indice che punta al carattere in corso 
Viene aggiornato ad ogni carattere. Il suo valore ini- 
ziale è CNTLEN, 

CNTLEN = indiceche punta al primo carattere del- 
la riga in corso di stampa. Viene aggiornato solo 
quando la riga è completa anche in senso verticale. 
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ics ?,E"' r, cr - fatturi ; 

li 3 rem programma per c 6 l t » cps 33?? e co: ‘P p " t r : i n 

LEO REM IN LINGUAGGIO MACCHI 4 ^ INTESAMENTE R II DCAE. ! LE ■ 

133 REM 

150 REM PER UTILIZZARLO, LEGGI LE ISTRUZIONI PUESl r l_ATF : 

! so rem ccrinnoaPE computer club 

1 70 : 

1BC Y — I : GOSUB 1000: PRINT: v -45UT-£ : SE: - CFF^Ul 7 
135 INPUT "HA QUALE LOCAZIONE DE UH ALLOCARE " ; X 
130 RFflULJ . Y r 7 + ì i IFU<0THEU2in 
<700 GPTCiOO 

£10 PRIMI "PRIMA LOCAZIONE “"X 

£30 PRIMI "ULTI MA LOCAZIONE **' j£ + Y» I : PR I NT 

£30 PP[NT’Xi:iNFER r i:" <£. N > " 

343 GETAft: I FPS*- THEN540 

£50 IF£$- ,T 5 ir THEIiPF5TT!PE:T->: : 50^3250 

£60 RUM 

2“2 : 

260 GOSUEJLO0B • PRIMI : PR IMI "ATTENDERE , • . 11 ■ PRINT - U«0 
230 RE A DE : TFB> *0THENPOKfc'T * 3: T -1*1. U^W*2 : GDTQP30 
700 READE l rFEoUTHEMPP f NT : PR I MTCHPS 1 1B' 1 ''ERRORE 31 ! PASCE 
310 PRINT "ROUTINE ALLOCATA DA X "A ,l T“ 1 "COMPF . " ; FPTNT 
320 PRINT "ATT TURPE SOM SYS M X : FRINÌ 

333 X1»INTLX •- 256 j : X2=X~ 1' X 1 *25G 1 ; PR I NT "P0KE44 , “XI " : PCLE43 
340 Yl-INTi' T/256 ? : Y2-J-' VI *255 ’ : PRINT " : P0KE4S, "VI 11 : P0kE4 
1000 PR I NTCHRS 1 14^Ì ; 

1010 PRINT "STAMPA CARATTERI SUE ITALI FRI NT 
1020 PRINT "USO ; SYS XXXX . Ai , FX , F Y , LM , XL L .CARSET 
1030 PRIMI "XXXX“ INDIRIZZO DI PARTENZA QUALSIASI" 

1040 PRINT " A$ ^STRINGA DA STAMPARE” 

1050 PRINT "FX -FATTORE DI INORANO, URIZZ . ’ 1 . . , 50 " ; 

1060 PRINT '* F Y - FATTORE DI INGRANO « UEFT 0..-255 

1070 PRINT ”LM -LEFT MAR 5 1 N ì:0...59 _1 " 
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GGNTXL - conta tornai la rovescia per lunghezza ri* 
ga, Quando arriva a zero la stampante va a capo e. 
se la riga è compì età anche in verticale, si pone CN- 
TLEN pari al valore Che ha CNTUN in quel 
m omento. 

Notare che se CNTL'IN assume valore pan alla 
lunghezza della stringa, la stampante va a capo in- 
dipendentemente dal valore di CON TX L e, termina- 
ta l'ultima riga anche in verticale, if programma fi- 
nalmente termina, 


IL DEMO 

■Il breve programma in Basic proposto come di- 
mostratone, richiede la routine allocata a partire 
■la SCOOO ^49152 decimale! 

fa 

Allindo chiede la striga da stampare {che per 
default è Viva il C/64" vedi figa 235). il byte aito 
dei la memoria caratteri e il device. Inoltre domanda 
ve è necessario un controllo per la massima lun* 
ghezza di una riga. In caso affermativo, la stringa 
verrà automaticamente "tagliate" od una lunghez* 
za pan ai massimo valore consentito dì XL 

Quindi $i passa alla fase di input. I principali para- 
metri $000 indicati in a Ito su ito schermo, e si posso- 
no modificare premendo uno dei testi funzione; 


n< r 

r É. * 

f ;ip i ’ r + * fc f * Ti t i « \ 

fa... ■ fa— J ■ '* .a & . ■ i ,j i.jbj < i i i 1 5 J 

4 » » » G L ! 

U 4 » < ■ U J 

1 1 ■*» ; ■ ■ 

’ T À 4 ■ ■ Il 1^ B a al 

f Ti * 1 

■ 

r m + ■*” ^ 1 ■* 

. r * , . - c. 

+* : j n rr 

■ # ■ ■ * * + * J 

1 r-f J ^ 

* k i * u . pJiat-JL 

1 . 3 

4. a « ■ ■' h 4 

r ."f r ■* » * 1. ,3 

fa a 

i;-t * * , , rr > 

PP 1 ' z'rri 

qr : 

* ■ * -A, «m- 4™* 

.. « rF 

hh 

» ■"T*' *r . i 4 J 

; rSQfr 1 . i= Ì\] l 

rr** £ ; ri?H urttiJT.^ ju: 

rr:-arnTrs£j J, j 

a: ci!:te: i r.ubi T H 1 ;■ " 


FX; 

tasto funzione FI = +1 unità 
tasto funzione F2 = -1 unità 


FY: 

tasto funzione F3 = +1 
tasto funzione F4 - -1 


LM; 

tasto funzione F5 = +1 
tasto funzione F6 = -1 


Il tasto F 7 manda in stampa la stringa BS, Durante 
la fase di input dei caratteri vengono accettati solo 
quelli alfabetici e pochi altri. La stringa è sempre vi- 
sualizzata sullo schermo, in reverse, poco al di sotto 
degli stessi parametri» 
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Vuoi pubblicare 
un annuncio gratuito 


Commodore Computer Club ti offre ia possibilità di pubblicare GRATUITAMENTE il tuo 
annuncio riguardo scambio o vendita di software, vendita o acquisto di apparecchi usati, 
ricerca di amici per fondare un club e cosi via. Invia l’annuncio in busta chiusa, affrancata 
secondo le norme vigenti, indirizzando a: 

Commodore Computer Club - Viale Famagosta, 75 - 20142 Milano 


Acquisterei libretti istr unione Sy- 
stems per dischetti: "Analisi di 
Bilancio"' l 'System Assembler “ 

- “La Voce 3 M - nonché i n. 2-3-5 
della rivista "Personal Computer, 
Telefonare a ludi cello 02 - 
4236679 per accordi. 

Cerca/off re software e listati per 
Commodore 64 (oltre 2000- titoli). 
Rivolgersi Assoc.LT - Via Paplo 
n.14 - 84100 Salerno 

Vendo dischi 5 1/4 per C64 pieni 

- A/B - a L 1 .000 contenenti gio- 
chi e altro vendo anche digit vi- 
deo per C64. 

Andrea lori * Pavullo (MG) - 
0536/20665 

Vendo/scambio giochi e pro- 
grammi per C64 su disco e 
cassetta, 

Scrivete (inviando le vostre liste) 
a Gianluca Rulina - Via Reputali - 
cà n, 24 * 27046 S. Gìuletta 
(PV) 

Cerco per C128 compilatori Tur- 
bo Pascal e Fotran anche in mo- 
dalità CPM, non in modo 64, 
Farabegoli Riccardo - Tel, 
040/729626 

Cerco programmi per C64 ed in 
particolare il programma di Toto- 
calcio e grafica per vi dee ti lo If. 
Scrivere inviando lista a Cirillo 
Luigi - Via Ghiaie n. 20 - Trento 

Per C64 PRG per telecomunica- 
zioni radio o altro vendo su 300 
dischetti per videocatalogo spe- 
dire n.l dischetto + 2.000 

(grazie). 

Samannà Giovanni - Via Manzoni 
n, 24 - 21027 Paceco (TP) - 
Tel. 0293/882946 

Se hai un'Ammiga, oppure stai 
per comprarlo e non hai amici 


con cui scambiare le tue idee o il 
tuo software. 

Scrivi ad Alfonso Rose Ili - Via 
Sannio n. 32 - 65016 Monlesilva- 
no (PE) 

Vendo giochi per C64. 

Scrivere o telefonare a Fabrizio 
Palloni - 00049 Velletri (RM) - 
Tel. 06/9631731 

Scambio o vendo (a modici prez- 
zi) programmi per C64 e per 
C128 (modo 128 anche 80 co- 
lonne) anche -scambio idee per 
programmazione. 

Max serietà, 

Telefonare ore serali alio Oli/ 
533820 

Offertissima!!! Causa realizzo 
vendo computer perfettamente 
funzionante SHARP MZ 700 
(CPU 260-64 KRam) con regi- 
stratore incorporato, completo di 
cavetti, cassetta Basic e il gio- 
chi, il tutto a 100.000. 

Telefonare alto 06/5283790 chie- 
dendo di Claudio. 

Per Amiga scambio software nel- 
la provincia di Latina. 

Scrivere a Gianotti Paolo - V.le 
Della Vittoria - 04019 Terraeina 
(LT> 

Vendo e scambio software per 
C64!!3 

Ultimissime novità ogni mese a 
prezzo irrisorio (solo floppy) 
max serietà. 

Per Informazioni! Moccagatta Pi- 
nuccio - Reg. Roncagli ri. 17 - 
Rivalla, B (AL) - Tel. 0144/72124 
(ore pasti) 

Mear Soli Systems vende giochi 
per C64 e Vie 20 ( per C64- Robo- 
cop - Barman - Platoor eco.). 
Scrivere a: Mear Soft Systems 
c/o Mende li echio Armando - Via 
G. Acpuaviva n. 27 - 71100 
Foggia 


Per C64 e Amiga scambio e ven- 
do ultime novità - Telefonare allo 
095/430850 o scrivere a Torrisi 
Fabrizio - Via Vincenzo Giuffrida 
n. 107 - 95100 (CT) 

L'annuncio è sempre valido!! 


iscriviti alLHACKER Club! 
potrai avere gli u HI missimi pro- 
grammi per C64- 128 & Amiga a 
.4.500 e 5.000! Arrivi settimanali 
Te! 0439/44132 e chiedere di 
Enrico, 


RETE -AMIGA BBS 300 - 1200 
BAUD - ore 22.00 - 7.00 - tutti j 
giorni - Tef 06 - 894525. 

Esperio programmatore fa e ven- 
de i programmi Basic di ogni ge- 
nere per il C 1 28 - G64 s u r i chi està 
a 500 il blocco (del disco), su di- 
sco o cassetta, 

telefonare allo 095/686478 dopo 
le 16.00, per esporre il progr. 
desiderato, 

Vendo programmi perC64 - Oltre 
4.000 programmi con le ultime 
novità - chiedere lista gratis 
Gianni MazzeSt - via Cella n. 329 - 
48020 S, Stefano (RA) - Tel. 
0544/573529 

Vendo Software per C64 su disco 
o cassetta. 

Possibilità di abbonamenti. Max 
serietà. 

Par informazioni scrivere o telefo- 
nare a Marinaro Angelo - Via G. 
Matteotti n.7 - 86100 Campobas- 
so - Tel 0874/69563 

Vendo Software per Amiga 500, 
giochi e utility recentissimi e ad 
un prezzo bassissimo. 
Conlattami: Anlonio Cupo - Tel. 
0771/25586 

Vendo programmi per Amiga. Ul- 
timissime novità dagli U ,S, A. Vi a- 
spetto: Antonio Cupo - via Mat- 
teotti n.2 - Formia 04023 (La- 
tina) 

Cerco utenti Amiga per scambi, 
consigli e possibile amicizia. 
Gianluca truffi - Via Vigna Afta - 
20075 Lodi - Tel. 0371/610063 


Vendo stampante a margherita 
Commodore DPS 1101 nuova, 
completa di due set di caratteri e 
cartucce di nastro di ricambio, 
software per Word- Processing, 
per C64 e CI 28, a 250,000. 
Vendo anche Modem 300 baud 
con interfaccia per C64/C 128, e 
software per telecomunicazioni a 
70.000. 

Mario Campii- Via Serpierin. 13- 
00197 Roma - Tel. 06/872055 o 
re serali. Si spedisce contrasse- 
gni in tutta Italia. 

iscrivetevi al nuovo servizio di ab- 
bonamento mensile con tutte le 
novità per Amiga 500-1000-2000 
del Commodore Club Teronto lai! 
Telefonare dopo le 19.00 allo 
0578/294012 (chiedere di Ro- 
bert) o allo 0575/67616 (chiede- 
re di Andrea) 

Vendo giochi e programmi su di- 
sco per C64 a 5.600 (supporto 
magnetico compreso). 
Mongiardini Mario - Via Ballerini 
rt. 31 - 20038 Seregno (MI) - 
Tel. 0362/229690 

Vendo C64 con monitor B/N, 
Disk Drive, registratore, Joy stick, 
copri tastiera, interfaccia Centro* 
n ics per 600.000. 

Tutto come nuovo. Tel, allo 
06/6211834 (ore di cena). 

Compro Espansione di memoria 
per C 128 solo Commodore 
1750. 

Contattare - Riva Giancarlo - Via 
G. Verdi n, 1 - Velate Milanese - 
MI - Tel. 039/672289 
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Cerco Print Master -I- Geos 64 + 
Print Shop + News Boom, tutti o- 
riginali a 60-000 trattabili. 

Luca Mineo - VlaS.M. Mazzarello 
n. 5 - 90135 Palermo - Tel. 
091/554695 

Vendo e Scambio programmi e 
giochi su C64/C 128. 

Segreteria archivio f condo- 
minio, contabilità casa. Giochi: 
Goblin, Barbarian ecc. 

Scrivete 0 lelelonate a Fortino 
Leonardo - Via Scesa Valle n. 7 - 
Cablati (CS) - Tel. 0983/91317 o- 
re: 14.00 - 21.50 

Causa passaggio a sistema Su* 
pe riore Vendo C 128 4 Drive 
1541 + Modem 4 Mouse 4 Joy- 
stick 4 Light pen 4 Manuale ita- 
liano + vari floppy e cassette 
gioco. 

Dispongo anche di VIC 20 4 re- 
gistratore 4 Manuale italiano 4 
Enciclopedia su cassette. 
Scrivere a Dalla Libera G Luca * 
Via Trieste n. 38 - Collegno (TO) o 
Telefonare né! le ore serali allo 
011/789710 

Ti interessi di videogames, bene! 
lo ho tutte te novità sul Mercato 
giochi solo su cassetta per C64/C 
126. 

Francesco Lungangeli - Via De 
Angeli n, 100 - (RO) 

Telefonare alla sera allo 06/ 
434626 

Vendo PC 128 Olivetti Prodest 
completo di Penna Ottica, sette 
cassette giochi e sei di program' 
mi (contabilità. File Manager ec- 
e.), 2 libri di programmi, a 

350.000 trattabili. Causa cam- 
bio Sistema. 

Telefona allo 02/55 1 3505 e chie- 
di di Francesco. 

Acquisto C64 c C 128 con Disk 
Drive al prezzo di ca, 350.000. 
Mi chiamo Cultrara Roberto - Via 
Settefontane n. 12 - 34 100 Trieste 

- Tel. 040/750749 

Vendo Software vario per G64 - 
P. Master - P. Shop - News Room 

- Geos * Easy script * Corri m od isk 
dal nx 4 al nx 26 - Simon Basic - 
Gwbasic - Corso Video Basic 10 
dischi origin, - altre utility - giochi 
etc. in blocco o separ. 

Tei, alto 0864/83170 e chiedi di 
Walter dalle ore 21,00 alle ore 

23.00 

Cerco "Dilan Dog" con istruzioni 
(su disco) 

Luca Vignale - Via Torino n. 233 - 
10032 brand izze (TO) 


Vendo C64 4 Drive 1541 4 Regi- 
stratore 4 portadischi 4 80 di- 
schi 4 40 cassette -ottime condi- 
zioni - nuovi 800.000. 

Cappelli Stelano - Via F.Gregoro- 
vius n. 30 - Perugia - Telefonare 
ore pasti allo 075/74493 

Cerco Pen Friend (M/F), incluso 
scambio conoscenze e aiuto ap- 
plicazioni (C64). 

Mauro Marchetti (19 anni) - Via I 
Maggio n. 36 -60019 - Senigallia 

Vendo Atari (completo di trasfor- 
matore e cavo antenna) 4 20 gio- 
chi c.ca a L. 70.000 è un affare. ... 
Andrea 059/692861 - Telefonare 
nelle Ore pomeridiane. 

Heavy Software Club 

Cerco possessori di 064/126 pèr 

formare un club di software. 

Via Gennargentu, 15 -08010 Bo- 
rore (NU) - Tel, 0785/86640. 
Offro/ cerco software 
Lauro Lai Francesco - Via Gen- 
nergentu, 15 - 08010 B orore 
(NU) - Tel. 0785/86640, 

Vendo /scambio programmi per 
C64„ per avere la lista telefonare 
allo 0975/23406 e chiedere di 
Erminio. 

Spectrum/MSX; cedo numeroso 
materiale (programmi, manuali, 
accessori, libri, riviste, fotocopie- 
italiano, inglese) per cessalo 
interesse. 

Telefonare Ore pasti al 6881 1 80 e 
chiedere di Tulli, 

Solo zona Milano. 

Favoloso: vendo Cartridge Niky 1 
originale con relativo manuale in 
^aliano a sole L, 40.000. 

Simona - Tei. 02/2566772 (dopo 
te ore 19,30). 

Vendo ultimissimi giochi C64 a 
prezzi incredibili in tutta italia, 
Mario Cri sculo - Via Lucatelli, 35 - 
00159 Roma - Tel. 4390265. 

Vendo e scambio programmi per 
C64 a L. 3.000 a disco per riceve- 
re lista - Tei, 0975/23406 (ore 
paura). 

Vendo Easy- Vie w 4 Digi-View- 
Pal + Digitizer a non meno di 
L. 100.000. 

Luca Costa - Viale dello Sport, 1 9 
- 36031 Due ville (VI) - Tel. 
0444/591416 (ore serali). 


Porry Software Mail. Vendila vi- 
deo games e programmi per 
C64 r 

Uliime novità, prezzi bassi, 
piso/casserta per lista gratuita 
Telefonare allo 0535/31009 dalle 
ore 19,00 alle 22,00. 

Chiedere di Flavio, 

Vendo tastiera Philips "C7420 
Videopac4 " più 4 cartucce, 2 
joystik e manuali 
di istruzione a L, 150.000 Irat- 
tabiii. 

Telefonare a Michele allo 081/ 
8317155, 

Scambio programmi per Amiga. 

Vendo: giochi e programmi per 
Amiga SOO.con disco L. 5.000, 
senza L. 3.000. 

Mariano Alessio - Via Baldissera, 
5/3 - 30174 Meslre (VE) - Tel, 
041/5341727. 


Scrivo© vendo progr. basic per C 
128 (archivi, giochi, ecc,) a L. 
500 il blocco (255 byles) 4 L. 

4 .000 per oastro/disco e spese ds 
Spedizione- 

Chiamate Alessandro dopo le 

16.00 allo 095/686478 Brancavil- 
la (CT). 


CBM 123 + monitor 1701 4 drive 
1570 4 slarnpante MPS-803 con 
trattore 4 Modem 6499 4 tape 4 
penna ottica professionale 4 8 
portadischi + oltre 300 dischi 
ds/dd (oltre 2000 prg.) 4 50 cas- 
sette 4 1 slot (lutto con istru- 
zioni). 

Perfette condizioni, qualsiasi pro- 
va L. 1.900.000. 

Francesco Sposalo - Via Prati, 
114 - Roma - 06/8107337. 


Per C64 scambio 5.000 pro- 
grammi, 

Cerco Linker automatico per uni- 
re più programmi in un unico file 
senza uso manuale monitor. 
Cerco nuovo catalogo dischi con 
caricamento automatico Dìrec- 
tory. 

Sammanà Giovanni - Vìa Manzo- 
ni, 24 - 91027 Paceco (TP). 

Ho creato il timo cruncher collec- 
lion che occupa un lato di disco. 
Lo vendo oppure lo scambio con 
altro soft v/a re. 

Gori Eugenio - Corso Italia, 46 - 
57027 San Vincenzo (LI) - Tel. 
0565/703494 o 703977 


Vendo penna ottica per C64 a L. 
25. 000, con software ed istruzioni 
in italiano. 

Vendo inoltre programmi di ogni 
genere per C64, Ci 28 sia in mo- 
dalità CI 28 che in CP/M a L, 500 
(disco o cassetta - min. 20). 
Giuliano Devicienti - Via 7 Ugo 
Granate», 5 - 72023 Mesagne (Br) 
- Tel. 0831/325707, 

Corco espansioni di memoria e 
accessori per VIC 20. 

Telefonare ore serali allo 02/ 
9373944 - Marco. 

Cerco possessore di A. 500 che 
mi desse informazioni. 

Lorenzi Andrea - Via Lombardia, 
30 - 25016 Ghedi (Bs) - Tel. 
030/902082. 

Cerco amici C 16/Plus 4 per 
scambiare software ed espe- 
rienze. 

Cosimo Rizzo - P zza A. Moro, 1 - 
73015 Salice S. (Lecce) - Tel. 
0832/732366, 


Fermi tutti; scommetto che stava- 
te pensando proprio a questo; vi 
interessano programmi per G64 e 
Amiga di recentissima "Acquisi- 
zione" provenienti dallo Soltware 
House americane ed inglesi? Be- 
nissimo, se è così non leggete al- 
tri annunci e guardate questi 
prezzi da L, 2.500 a L, 3.500 (di- 
sco compreso) sta per program- 
mi per C64 che per Amiga. Ci so- 
no degli sconti per chi acquista 
più programmi. 

Agli interessati, telefonare a: Fos- 
sati Luca - Via Barro, 31 - 28045 
Invorio (No) - Tel, 0322/55688. 

Il Master Soft Club offre ai soci 
migliaia di programmi di ogni ge- 
nere su disco o su cassetta per 
C64/128 e Amiga, bollettino 
mensile, trucchi, novità, scambi, 
hardware vario ecc. ecc. 
iscrizione gratuita e massima se- 
rietà assicurata. Nicola Gianno - 
Via Marsala, 351 - 91020 Rilievo 
(Tp) - Tel. 0923/864559. 

Ceroo qualsiasi programma atti- 
nente a "Koala Painter ". 
Scrivete per accordi a: Massimi- 
liano Monaco - Via Don Emanue- 
le Cattaneo, 2 - 2DQ25 Legnano 
(Mì), 


Offro compenso a chi mi fornisce 
informazioni su stampante STAR 
SG-15 - Tei 06/2586627, 
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FONTI E DIAGRAMMI 

A TORTA 

Due brevi routine per creare grafici a torta e per richiamare i font 
del WorkBench attraverso le librerie del Kernel di Amiga 

Gli Amici dì Amiga 


Questo mese presentiamo ancora un paio 
di sotto programmi, da 'collezione", svilup- 
pati in AmigaBasic. li primo è un generato- 
re di diagrammi a torta molto semplice e 
pratico, mentre il secondo è decisamente 
più complesso e serve a richiamare vari 
font-caratteri in modo da poterli utilizzare 
anche in nostri programmi Basic, 


P1EGFX 

L'insolito nome di questa routine sta per 
' PieGraphics” (= grafici a torta). Un grafi- 
co "a torta” serve per visualizzare grafica- 
mente un gruppo di valori sotto forma di 
fette di una torta: a vaiore più grande corri- 
sponde una fetta proporzionalmente più 
grande della stessa torta che rappresenta, 
quindi, l’unità intera o, se preferite, la som- 
ma di tutti i valori. 


Per generare diagrammi di questo tipo 
siamo spesso costretta a ricorrere al l'uso di 
potenti package dedicati al trattamento di 
dati anche in forma grafica (i cosiddetti 
spreadsheet o fogli elettronici), come ad e- 
sempio il celebre Maxi Pian per Amiga o il 
Lotus 1’2-3 per i sistemi MS-DOS. Con i 
programmi citati possiamo realizzare gra- 
fici a barre, a tona, a linee, a punti e chi più 
ne ha più ne metta, 

Maxi Pian della Oxxi permette additi aura 
di creare grafici tridimensionali di ogni ti- 
po, con una semplicità che ha dell'Incredi- 
bile, Se però interessa un grafico a torta al- 
l'Interno di un nostro programma Basic? 

Ecco quindi che entra in scena RieGfx. 

UTILIZZO 

Come abbia mogia spiegato molte volte, 
un sotto program ma è strutturato in modo 


da essere totalmente indipendente dal re- 
sto del programma, Per invocarlo, e pesar- 
gli i parametri necessari, abbiamo a dispo- 
sizione l'istruzione CALL I parametri ne- 
cessari per attivare correttamente PieGfx 
sdno: 

* il numero di valori che desideriamo 
rappresentare; 

* i Calori stessi immagazzinati tn un 
array; 

* il raggio della torta: 

* le coordinate x e y per posizionare la 
torta: 

* la risoluzione utilizzata, 

Larraydeve immagazzinare, in ogni suo 
elemento, uno dei valori da rappresentare. 
Il raggio può assumere qualunque valore 
che non sia minore di 2. Per quanto riguar- 
da invece la risoluzione dobbiamo indicare 
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L'ENCICLOPEDIA DI ROUTINE IN AMIGABASIC 

Tra la tante possibilità offerta dallAmiga Basic esiste anche quella di creare sottopro- 
grammi che sono un insieme di istruzioni afta a svolere una particolare funzióne, ri- 
chiamabili da qualsiasi parte del programma. Tale meccanismo di richiamo evita di 
scrivere la stessa sequenza di Istruzioni ogni volta che serve quella particolare 
funzione. 

Le subroutine. che sì attivano con un GOSU&, terminano con un RETURN. In modo 
che il controllo passi alla istruzione successiva al Gosub chiamante. 

Il meccanismo di richiamo è valido anche per i sotl^rógramTrri (a pane le parole - 
chiave) ma fa grande differenza risiede nella gestione detfev&riabìfi. Corro dice il no- 
ma stesso, Infatti, un sottoprogramnia èuri programa a aè stante con te proprie va- 
riabili area di memoria e cosi via, ma si trova esso stesso all' interno di un program- 
ma. Ciò significa che posammo organizzare te variabili ^jnnt&mo di un gotfopro- 
gramma in maniera n^tofib«e: t^endpoontò de)te varia bili estemè.nontènèndo- 
ne conio affatto, oppure tenendone conto sólo parzialmente. La procedura si con- 
cretizza nella più assoluta indipendenza del sottoprograma che. quindi, ben si presta 
per realizzare routine di utilità generate richiama Mete vari programmi Nfediàmo ora 
come si dichiara un sottoprogramma: 

1 ' . . e 

SUB Nome Sub Program (parametri) STATlC 
istruzioni del sottoprogramma 
END SUB 

Esso può assumere una posizione qualsiasi (ma preferibilmente al fondo) nel pro- 
gramma in quanto non potrà mar essere coinvolto nei flusso di esecuzione: viene 
semplicemente ignorato, a meno che non facciamo una esplicita richiesta con CALI 
che. in questo frangente, ha la seguente sintassi... 

CALI Nome Sub Program (paràmetri) 

i- ** -J- ■■--•■'vi. • ■ • 'y . : - ■ ‘ 

L'unico ' ponte" di comunicazione fra programma e sottppnogramma è rappre- 
sentato dai parametri, vale a dire te variabili (o costanti) che intendiamo "passare". 
Se dichiariamo un certo numero di variabili come parametri In entrata, dovremo ef- 
fertivamsme fornire guaito stesso numero di variabili quando effettuiamo la chiama- 
ta {CALL) . 

Molto importante, inoltre, è il J tÌpo +l di variabili passate: non è assoluta mente con- 
cesso dì passare stringhe dove sono richiesti numeri interi, ma neanche passare va- 
riabil in floating potei (virgola mobile) per interi e così via. Questo veto anche per te 
costanti: se abbiamo dichiarato le variabili riceventi come f.p. (quindi quatte di de- 
fa uh) dovremo passare costanti seguite dal punto esclamativo (S) che denota, ap- 
punto. grandezze in floating point. 

la parola chiave STATlC indica che le variabili del sottoprogramma sono trattate 
' statica niente'', cioè conservano il loro valore alieremo dei programma pur senza 
influenzare le eventuali omonime. Potremo accedere nuovamente al loro contenuto 
solo dopo essere rientrati nel sottoprogramma, 

L'Enciclopedia di routine in AmigaBasie ha preso inìzio sul n. 58 di Commodore 
Computer Club e sì prefigge di offrire periodicamente numerosi sottoprograrnmt di 
utilità genera !& 

Coloro che intendono contribuire ai fa divulgazione di routine di un certo Interesse, 
possono telefonarci per propome laf pubblicazione. 


un valore pari a uno (se utilizziamo la bassa 
risoluzione non interi ac data, 320 x 256. 
oppure l'alta risoluzione interfacciata 640 
x 512), 

Bisognerà invece indicare due per fatta 
risoluzione non interfacciata (64G x 256). 
La necessita di disporre di questi valori de- 
riva dal fatto che mentre in bassa risoluzio- 
ne. oppure m alta interfacciata, i pixel sono 
quasi quadrati fil rapporto fra le loro di- 
mensioni è di 10 : 11] e quindi i cerchi so- 
no 'veri” cerchi, in afta risoluzione non in- 
teri acci sta i pixef sono spiccatamente ret- 


tangolari ed i cerchi diventano ellissi, inse- 
rendo il fattore di raddoppio delle larghez- 
za del cerchio riusciamo ad ottenere cir- 
conferenze anche in questo modo grafico. 

Nel listato pubblicato è inserito il sotto- 
programma ed un esempio per illustrare 
l'uso di PieGfx, 


MODIFICHE 

Naturalmente nulla vieta di personaliz- 
zare la routine nei modi più disparati. Così 


com'è. infatti, è piuttosto 'Tozza' 1 in quanto 
non. identifica con diversi colori le vane fet- 
te di torta. Al posto dei colori si possono u* 
sare anche pattern di riempimento diversi, 
come abbiamo imparato in precedenza. F 
possibile poi aggiungere una legenda di ri- 
ferimento che associ al colore della fetta il 
valore rappresentato, insamma potete ab- 
bellire il sottoprogramma come più vi pare, 
o potete anche lasciarlo ed utilizzarlo 
così com 

La tecnica usata per disegnare l'ampie- 
za delle fette in base af valore rappresenta- 
to consiste nella risoluzione della sem- 
plice proporzione... 

6.2831 : x = TotVa! : Arg(x) 

...dove TotVal è la somma di tutti i valori, 
6.28 è l'intera circonferenza espressa in 
radianti, e Arg(x| è il valore preso in 
esame, 


FONT 

Questo sotto program ma, come prea ri- 
nunciato, è piuttosto complesso, non tanto 
per la funzione che svolge, ma per il fatto 
che$i interfaccia di retta mente con !e routi- 
ne del kernel di Amiga. Vediamo prima in 
dettaglio a che serve. 

Nel disco del Workbench esiste una di- 
rectory denominata fonts" in cui sono 
contenuti vari font (tipi da carattere) che 
possono essere visualizzati da Amiga. I 
font sono gfi stessi che utilizziamo attraver- 
so il programma Deluxe Paint IL II sottopro- 
gramma Font, riportato in queste pagine, 
provvede appunto a richiamare, in Basic, il 
tipo di carattere a cui siamo interessati, in 
modo da scrivere un testo sul video adot- 
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ALTEZ2E 

Ruhy 

8 

ie 15 

! Opel 
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12 

Diamond 

IB 

20 

Garnet 

3 

16 

Topaz 

a 

9 11 

Emerald 

17 

80 

Sapphire 

l"i 

15 

Altezze disponi bi 1 i s su 

Amiga* par ciascun font. 


tando il font prescelto. 

I parametri da passare al momento dei 
richtàmo deità routine sono due: il nome 
dei font e la sua altezza. Il nome del font va 
passato come stringa, l'altezza come nu- 
mero intero. L'altezza dei caratteri, come 
ovvio, va decisa in base a quelle realmente 
disponibili sul disco. Se da GLI chiediamo ii 
contenuto della directory fonts possiamo 
accorgerci che esistono altre sottodrrec- 
tory r ognuna con il nome di un font. All'in- 
terno d* queste sonodi recto ry troviamo dei 
file il cui nome è un semplice numero che 
rappresenta, in effetti, le altezze realmente 
disponibili per quel determinato font 

Nella tabella 1 è riportato l'elenco com- 
pleto delle altezze disponibili, 

II programma mostra chiaramente che il 
richiamo di un sottoprogramma può avve- 
nire anche senza la parola chiave CALL: è 
sufficiente il nome e la lista dei parametri. 

L'unico caso in cui è obbligatorio specifi- 
care CALL è dopo un THEN o un ELSE, in 
modo da distinguere se si tratta di una 
chiamala ad un sotto program ma oppure 
di un semplice salto ad una label. 




J *#*«»**■»■**#*■» ****#*****-&*#***** 

* Sot toProgrammo . « , , Font 

' Linguaggio * AmigaBasic 

f Autore , 

t _ _ 

' Richiama font diversi sfruttando 

* le librerie di sistema [library] 

0ECLARE FUNCTIQN OpenDi skFontG LIBRARY 

LIBRARY "diskfont * library” 

LIBRARY "graphics . library" 

Font "garnet . fonfc " , 16 

LOCATE 1,12:PflINT "I Fonts di Amiga !" 

Font *ruby . font " t 1 5 

LOCATE 3,1 SPRINT "Questo è il ruby_." 

Font "sappfiire ,f ont" , 19 

LOCATE 4,11:PRINT e questo il Bapphire 1" 

Font "diamond .font " ,20 

LOCATE 5,11: PAINT "Diamond 20 by Amiga* 

Font H topaz.font" f 8 

LIBRARY CLDSE 
END 

SUB FontC nomeFontl, altezza*) STATIC 

IF pFont£<>0 THEN CALL CloteFont( pFontG) 
noroeFontt - nomaFontl+CHRIC 0} 
attrFontG[0) - SADOf nomeFont $) 
attrFontGC 1) - alt«zo**65S36G 
pFont£-GpenOiskFontG( VARPTRC flttrFont&C 0} ) ) 

IF pFontG <> 0 THEN SetFont NINDONf 0) t pFontG 
END SUB 
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LE LIBRERIE 


' ££*##*#**#***** &*********###*#*■&*** 

* Set toProgromma , PieGf x 

Linguaggio AroigaBssic 

* Autore 


Esempio d 'utilizzo del subprogram 
Pie Gf x per creare grafici a torta 


Par*6 

V( l)=1000:V[2)-2000 
V( 3} =5000 : V{ 4) -45B0 
V{ 5] -4000: V(6) “500 

CALI PieGf k( P ar , V( ) 1 60 i f 350 ! f 1 00 ! , 2 1 ) 

END 

SUB PieGf x[ Na , ArgC Par) t Rg , x* » yy t Ris) STATIC 
IF Ri s< 1 OR Ris>2 OR Rg<2 THEN 
9EEP; EXIT SUB 
END IF 

FQR i-1 TO No 

TotVdI=TotVoI+Arg( i) 

NEXT i 

PSET ( xx +Rg#Ris r yy) „ 2 
FDR i-1 TO Na 

ar = ( Argf i) /Tot Va 1) *6 . 203 18S 
FQR a*ar1 TQ farl+ar) STEP ,04 
x-COS( a) :y _ -SIN[a) 

LINE -[ x*Rg*Ri s + xx , yfrRg + yy} 1 2 
NEXT a 

LINE C xx , yy) -( x#Rg*Ri s+xx f y*Rg+yy) , 2 
ar 1 -ar 1 +ar 
NEXT i 
END SUB 



Font utilizza le funzioni del Kernel di Ami- 
ga, Per accedere ad una determinata fun- 
zione è però necessario aprire ' la libreria 
che la contiene. Nel nostro caso utilizzia- 
mo le funzioni OpenDiskFont{) r $etFont() e 
CloseFont(}. La prima è contenute nella li- 
breria "diskfont. library". la seconda e la 
terza nella libreria "graphics. library". Per a- 
prire una libreria da AmigaBasic ci servia- 
mo dell'istruzione LIBRARY, seguita dal 
nome della libreria. 

Per osare una funzione è anche bene di- 
chiarare iE tipo di valore restituito dalla 
stessa. In questo caso ci serviamo eli DE- 
CLARE FUNCTIQN funzione LIBRARY, do- 
ve "funzione" è ii nonne della funzfone se- 
guita dal carattere che ne identifica il valo- 
re ds ritorno (nel caso di OpenDiskFont cè 
la E commerciale (&) che indica un valore 
intero a 32 bit). 

Per aprire una libreria, però, non è suffi- 
ciente la sola istruzione LIBRARY, occorre 
creare sul disco in cui abbiamo registrato iJ 
programma, un file detto "file .bmap" uno 
per ogni libreria a cu; intendiamo accede- 
re Nel nostro caso serviranno dunque i file 
.bmap per le librerie diskfont e graphics. Il 
file "graphics.bmap" lo possiamo rintrac- 
ciare nella directory Basic Demos del disco 
Exiras e pertanto sarà sufficiente ricopiarlo 
sul nostro disco. Il file diskfont. bmap. inve- 
ce. dobbiamo crearcelo seguendo que- 
sta procedura: 

% 

* Avviare Amiga con il disco del Work- 
bench ed inserire il dischetto Extras; 

* Aprire Fa directory Basic Demos di Extra s 
e lanciere il programma ConvertFD: 

* Rispondere con "Exxras:FD1 .2/diskfont- 
lib.fd' 1 alia richiesta del file fd: 

* Rispondere con ' r no m evo str adi- 
sco :diskfont. bmap" alla richiesta del file 
.bmap; 

* Attendere alcuni secondi in modo che il 
programma crei sul vostro disco il file 
diskfont. bmap. 

Se avete seguito alia lettera Ja procedura 
dovreste avere tutto l'occorrente; non vi re- 
sta che lanciare il programma dimostrativo 
ed osservarne i risultati. 

Prima di lasciarci terrei a precisare che 
una routine simile 3 questa presentata la 
potete trovare ne* programma "Library " fa- 
cente parte alla directory Basic Demos del 
disco Ext ras. La sostanziale differenza con- 
siste nell'effetto che ognuna ha sui caratte- 
ri. Mentre Quella contenuta nel program- 
ma Library cambia solo lo stile dei caratte- 
ri. Font cambia proprio il tipo di carattere, 
non lo Stile, 
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FORSE NON TUTTI SANNO CHE 

Quasi certamente ritenete di sapere tutto su Amiga. E* il momento 
di dimostrarlo confrontando te vostre risposte con queile esatte 


stampa su carta dei file, con il suo contenu- nabli e c%. mandando in esecuzione il se- 
te ordinato alla belio a mente. guente programma in AmigeBesic: 


1 ) ORDINE ALFABETICO 

Si supponga di avere in Ram Disk un file 
di testo (ciò contenente caratteri in forma* 
to Aseiij di nome Rubrica, contenente le 
seguenti stringhe,. 

Mario Rossi* 

Ugo Bianchi* 

Sergio Verdi* 

... con l'asterisco posto in fondo ad indica- 
re un line feed t ovvero la conclusione di o 
gni singola stringa. 

Dire con quale comando del Dos, nella 
sua corretta sintassi, è possibile avere una 


2) ANCORA ORDINE 

Volendo ordinare i! file di cui al punto 1 
per cognomi, con quale sintassi andrebbe 
impartito lo stesso comando, ed in quale 
sequenza verrebbero stampati i 3 no* 
minativi? 


3) DIMMI QUANTO VALE 

Drre quafe valore verrà assegnato alia va - 


a% - 4 
b% = 2.5 
c% - a% * b% 

PRINT c% 

4) IMMAGINI E NON 

Quando di un file si d ice che è in formato 
IFF, significa che si tratta di una scher- 
mata grafica? 
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5) UNA DIRECTORY 
PER STAMPARE 

Elencare esattamente quali fiies devono 
essere presenti in un dischetto per abilitare 
a II' uso una stampante, citando arche la di- 
rectory che deve co menerii, 

6) UN ELENCO "SPECIALE" 

Supponendo che il sistema sia stato atti- 
vato con il disco Work bendi. e che lo stes- 
so sia la directory corrente, che tipo di 
output si otterrà dopo il comando tisr :C 
Quick Keys 


7} BATCH CHIAMA BATCH 

Può un File Batch richiamarne un altro, in- 
serendo nel suo contesto un cornando 
Exocute? 

8) INPUT 

Esiste, adoperando esclusivamente i co- 
mandi dei Dos. la possibilità di ottenere un 
input da tastiera? E. in caso affermativo, 
tramite quale cornando? 

9} DUE FINESTRE 

Si immagini di aver apeno una finestra CJi 
dal Workbench. e digitato al suo interno il 
comando Cd C, seguito poi da un Newell, 
per accedere ad una seconda finestra 
Dos 

Trovandosi in quest ultima, viene mante- 
nuta ia stessa assegnazione di directory 
corrente (cioè c)? 

10} UNA... PORTA FINESTRA 

Con quale sintassi del comando NewCli è 
possi bile configura re una nuova finestra in 
modo che occupi tutto io schermo visibile? 

1 1 } COLORI IN BASIC 

Con quali parametri va settato II comando 
Basic Falene, per impostare il colore bran- 
co. e quali per il nero? 

12} SCROLLARE 
O NON SCROLLARE 

r 

Si consideri una finestra occupante tutto 
lo schermo sul quale è aperta. Tale scher- 



mo, in ambiente Basic, è stato definito con 
una risoluzione orizzontate di 640 pixel, ov- 
vero con ia possibilità di visualizzare 80 
caratteri. 

Dite che cosa avverrà se si stampa una 
stringa composta da 100 caratteri, per e- 
sempio con... 

PRIMI STRINGS (100, ”*1 

13} MAIUSCOLO 
E MINUSCOLO 

Si esamini il seguente programma 
basic... 

attesa: 

a$ - INKEYS 

ìf a$< > V THEN GOTO attesa 
PHINT "fine": END 

„,che attende la pressione di un tasto, per 
poi stampare la stringa "fine”. 11 ciclo di at- 
tesa verrà superato solo se il tasto corri- 
sponde ad ”s\ 

Sapreste dire se digitandolo in maiuscolo 
(con Shift oppure Capa Lockj si otterrebbe 
lo stesso risultato? 


14) ERRORE 

* 

Dopo un ipotetico FI un a questo listato .. 

SCREÉN 2, 320, 250, 2. 1 
WIN DOW 3. „ .2 
PALETTE 4, 1, 1, 1 
COLOR 3, 4 


PRIMI 'premi un tasto" 

10 aS = iMKEYI 
IF a$- <Ji ' THEN 10 
SCREEN CLOSÉ 2 

verrà segnalato un errore lllegal Fune - 
tion Cali 

Dite perchè, ed a quale istruzione del lista- 
to fa riferimento. 


15} DOPPIO ERRORE 

Cosa è accaduto, se ÀmigaBasic segnala 
un errore del tipo Duplicate Definì tion? 


16) FILES 

Volendo leggere una serie di dati da un fi- 
le (su disco o Ram), senza conoscerne il 
numero, a quale funzione del Basic biso- 
gna ricorrere? 

17} VALORI 

Quali valori numerici stamperà il pro- 
gramma che segue? 

b-4 
calcola a, b 
PRtNT x; y: z 
END 

SUB calcola (x, y) SIATIC 
SHARED z 
z = x*y 
END SUB 


18} TAGLIA E INCOLLA 

Quando, con ÀmigaBasic, si usa T opzio- 
ne Cut del menu Edit f dove vanno a finire le 
pani di programma eliminate dal listato? 


19} ELIMINARE LE ICONE 

Dite con quale comando del Dos è possi- 
bile cancellare, dalia directory corrente, 
tutti i file con soffuso I infoi ovvero le 
icone. 


20) SENZA CARATTERE 

Corri J è noto, nel disco Workbench è pre- 
sente la directory fqnfs, contenente vari ti- 
pi di carattere che possono essere utilizzati 
da Amiga. 

Elimina ndo la directory [ed il suo contenu- 
to) da! dischetto, il sistema è in grotto di 
funzionare correttamente? 
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I ) ORDINE ALFABETICO 

II comando del Dos. con cui avere una 
stampa su carta del file Rubrica è: 

Sort Ram:rubnca prt: 

2) ANCORA ORDINE 

Alla sintassi della precedente risposta oc- 
corre aggiungere Co! start, che stabilisce 
da quale colonna iniziare l'ordinamento. 

Le stringhe proposte nella domanda, so- 
no conformate in modo che. con opportu- 
ne spaziature, i cognomi inizino tutti alla ot- 
tava colonna, 

Quindi, basterà impartire.,. 

Sort R a m: rubrica prt; co [start 8 

...per ottenere un output su carta così 

formato: 

Ugo Bianchi 
?ario Rossi 
Sergio Verdi 

3) DIMMI QUANTO VALE 

La moltiplicazione 8% * b% darà come ri- 
sultato 3, assegnandolo alla variabile c%. 

In effetti il prodotto di 4 * 2.5 è uguale a 
10, ma. attribuendo alla variabile b le ca- 
ratteristiche di valore intero, tramite il sim- 
bolo di percentuale (%). la relativa asse- 
gnazione troncherà la parte decimale di 
2.5. lasciandone solo la parte intera (2). 

In definitiva l'operazione avverrà tra 4 
(variabile a%) e 2 {b%}. 

4) IMMAGINI E NON 

Se un file è jn formato IFF, non necessaria- 
mente significa che si tratta di una scher- 
mata grafica. 

IFF. infatti, sig nifi ce Intere bang e Fife For- 
mat, e costituisce, in pratica, uno standard 
per memorizzare dati di qualunque tipo. 

Utilizzando lo stesso tipo di struttura, i 
dati possono così essere sfruttati dal 
software più svariato. 

L'esempio più lampante sono proprio le 
schermate grafiche, ma lo standard può 
e s se re a p plic a to a f i 1 es c onten e nt i c o lo n n e 
sonore, lesti, o altro. 


5] UNA DIRECTORY 
PER STAMPARE 

I fìles che devono essere presenti in un di- 
schetto, per abilitare ai l'uso una stampan- 
te, sono 3, e precisamente: 

* Port-Handler, contenuto nella directory 

L. 

* Printer.device, inserito nella directory 
Devs. 

* Il file indicante il modello di stampante 
posseduta, che deve trovarsi nella direc- 
tory Printers. a sua volta collocata in 
Devs. 

1 file sono normalmente rintracciabili 
nelle stesse directory del disco Work- 
bench. se si dispone della versione 1.2. 

Con la release 1.3, invece, il terzo file è 
situato nel dischetto Extras, con lo stesso 
"percorso" prima indicato ( De vs/P rimerà). 

6) UN ELENCO "SPECIALE" 

L'output che si otterrà dopo il comando... 
List :C Quick Keys 

...sarà l'elenco dei comandi contenuti nella 
directory C. senza le solite indicazioni con- 
cernenti data, bit di protezione e commen- 
ti. ma con. al loro posto (tra parentesi qua- 
dre). il numero del primo blocco-dati occu- 
pato dal file nel dischetto (chiamato File 
Header), 

Molto utile per appassionati "cracker". 


7) BATCH CHIAMA BATCH 

Un File Batch può richiamarne un altro, in- 
serendo nel suo contesto un comando F- 
xecufe, ma è necessario tener presente 
che il sistema opera, prima della nuova e- 
sedizione, un backup provvisorio dei co- 
mandi del file, inserendoli nella director/ T 
(se non c'è, la crea). 

Per questo motivo, a meno che non si 
stia utilizzando la Ranrt Disk, è necessario 
consentire l'accesso in scrittura al disco 
corrente. 

In caso contreno. Amiga avvertirà con 
un requester, e, se optiamo per "Cancel", 
la procedura Execute abortirà. 


8) INPUT 

Anche se non è proprio un input in piena 
regola, il Dos mette a dispozione la possi- 
bilità di effettuare qualche scelta con il co- 
man do Ask. che può essere seguito de una 
stringa di caratteri. 

La stringa verrà stampata, dopodiché il 
srstema resta in attesa delta pressione di 
un tasto. 

Se questo è uguale a y (yes). la pseudo - 
variabile Wam assumerà valore 5, in caso 
contrario varrà 0. 

Per utilizzare tale risorsa, si può ricorrere 
a condizioni if ... endìf. per esempio così: 

Ask CONTINUO? 

If not wam 
quit 
endif 

; continuazione 

9} DUE FINESTRE 

Due finestre di GLI, aperte contempora- 
neamente. generano due "task", l'uno indi- 
pendente dall altro. 

Se infatti, dopo averclickato nella prima 
finestra, si impartisce List, verrà visualizza- 
to il contenuto della directory C. 

Ri pelando la stessa operazione nella se- 
conda, il List agirà sulla directory principa- 
le (Root), sempre che non ci si sia adden- 
trati in altre "ramificazioni" del disco. 


IO) UNA,,, PORTA FINESTRA 

La sintassi per ottenere la configurazione 
di una nuova finestra, che occupi tutto lo 
schermo visibile, dipende dalla risoluzione 
di schermo scelta tramite le Preferences: 
con 80 colonne (senza interi ace), il co- 
mando sarà... 

Newcti con:0 / 0 / 640 / 250 / Nome 
finestra 

...che per il modo 60 colonne diventerà... 
Newell con:0 / 0 / 320 / 250 / 
Nomati nastra 

Per la Shell il dotazione al WB 1 ,3. valgono 
gli stessi parametri, solo che NewCli diven- 
terà Newshelf, mentre va usato Newcon: al 
posto di Con:. 


11) COLORI IN BASIC 

I para metri con cui va settato il comando 
Basic Palette, per impostare i colori, sono 
funzione delle quantità di rosso, verde e blu 
che definiscono un colore (sempre com- 
prese tra 0 ed 1 ), 

La mancanza di tutte le tonalità, rappre- 
sentata dai valore 0 in tutte e tre le percen- 
tuali cromatiche, fornirà if nero, mentre 
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I opposto (tutte ie percentuali al loro valore 
massimo) produrrà il bianco. 

In definitiva, con X da sostituire con un 
numero identificatore, avremo: 

Nero = Palette X r 0. 0, 0 
Bianco = Palette X, 1 , 1 , 1 


12) SCROLLARE 
O NON SCROLLARE 

Se si stam pa una stringa composta da 1 00 
caratteri, quando io schermo ne potrebbe 
ospitare solo SO. verranno visualizzati solo ì 
pumi 76 caratteri; gii altri deborderanno al 
di fuori dello schermo, risultando invisibili.. 

Se si desidera contenere entro i limiti 
clelia finestra di output il "'materiale" da 
stampare, è necessario adoperare il co- 
mando Wìdth X, con X che rappresenta il 
numero massimo di caratteri consentiti 
per ogni linea. 

Quindi, con,.. 

WIDTH 76 

PRINT STRINGI (100. "*") 

..Ja stringa di 1 00 asterischi verrà mostra- 
ta interamente, anche se su due righe di 
schermo. 

1 1 parametro X, è intuitivo, va in pratica a- 
deguato alle dimensioni della finestra, 


13) MAIUSCOLO 
E MINUSCOLO 

Per soddisfare la condizione di (dis)egua- 
glianza. occorre che il carattere sia proprio 
come specificato nel testo del listato, ovve- 
ro minuscolo. 

E' buona norma, infatti, quando si desi- 
dera una risposta da tastiera, adoperare u- 
na forma di questo tipo: 

s 

attesa: 

aS = UCASES (INKEVS) 

IF a$< > “ Y* THEN GOTO attesa 

In questo caso, il carattere digitato viene 
trasformato in maiuscolo da Ucase$ (se 
non lo è già} e. dato che nella condizione ff 
lo stesso è specificato proprio in maiusco- 
lo. praticamente si potrà rispondere da ta- 
stiera senza badare a Ila eventuale pressio- 
ne di Shrft o Ceps Lock. 


14) ERRORE ILLEGAL 
FUNCTtQN CALL 

Il parametro "4" dell'istruzione Colon pre- 
suppone che possano essere usate 5 pa- 
lette di colori (da 0 a 4). 


Nella definizione delle caratteristiche 
delio schermo, viene però precisato (quar- 
to parametro di Screen) che esso dispone 
di 2 bitplanes, e. quindi, può visualizzare un 
massimo di 4 colori (palette da 0 a 3}, 

L'errore interverrà, dunque, quando l'in- 
terprete tenterà dì eseguire Color. 

E r necessario, volendo lasciare inaltera- 
to questo comando, portare a 3 il valore di 
profondità dello schermo, inserendolo co- 
me parametro di Screen. 

Non si dimentichi che, così facendo, vie- 
ne impegnata una maggior quantità di me- 
moria, dato che uno schermo con 2 bitpla- 
nes(4 colori) occupa 1 6 Kbyte, mentre per 
8 colori (3 bltplane). necessitano 24 
Kbyte. 

1 5) DOPPIO ERRORE 

Se Amiga Basic segnala un errore del tipo 
Duplicate Defin ìtion, vuoi dire che si è ten- 
tato di dimensionare una variabile ad Indi* 
ce [vettore o matrice) più di una volta, op- 
pure fa variabile era già stata utilizzata pri- 
ma de distruzione Dim, 


16) FILES 

Volendo leggere una serie di dati da un file 
bisogna ricorrere alla sintassi Basic EOF(x). 
ovvero End Of File, ohe segnala appunto la 
fine de! file (X = numero del file]. 

In pratica, dopo la consueta operazione 
di apertura (Open), basta inserire i coman- 
di di lettura all'Interno di un ciclo Wbile ... 
Wend , che controlli lo stato di Eof, 

La funzione risulterà uguale a -1 se la fi- 
ne è stata raggiunta, valore che AmigaBa- 
sic interpreta come 'vero". 

Quindi, con N0T EOF(x), può essere te- 
stata fa condizione opposta, ovvero il man- 
cato raggiungimento della fine del file. 

Ecco un esempio che legge e stampa su 
wdeo il contenuto di un file (di tipo Ascii) 
carattere per carattere: 

OPEN "nomale" POR INPUT AS t 
WHILE NQT EOF(1) 
a$ = iNPUTSfl .1 ) 

PRìNT a$: 

WEND 
CLCSE #1 


17) VALORI 

Il programma riportato nella domanda 
stamperà, nell'ordine: 0, 0 e 20. 

Le tre varie bili usate da Print, infatti, svol- 
gono il loro compito solo nell'ambito della 
subroutine "cancella". 


X ed Y vengono qui dichiarate Sfatte* e 
quindi non assumono alcun valore nella 
sezione principale del programma, 

2, invece, specificata come Shared , 
manterrà la sua assegnazione tanto net 
programma che natia sub routine. 

E, dato che il comando Print x; y: z si tro- 
va al di fuori di quest ultima, solo la variabi- 
le Z risulterà significativa. 

X ed Y, nella Subroutine, "ricevono'' il va- 
lore di A e B. 


18) TAGLIA E INCOLLA 

(I comando Cut "deposita" nella Ram Disk 
le parti eliminate, come pure le parti sele- 
zionate con l'opzione Copy- 
La cosa, da Òli. è facilmente verificabile 
con List Ram:, che rileverà la presenza di 
un file con nome basiedip. 

Per dargli un'occhiata con Type, è ne- 
cessario usare la forma,., 

Type Ranrbasicdip ept H 
Jn quanto, trovandoci in presenza di unti- 
le binario, una risposta in Ascii può dare ri- 
sultati imprevedibili. 

19} ELIMINARE LE ICONE 

Il comando del Dos, con cui cancellare 
dalla directory corrente tutti i file con suffis- 
so ".info" (ovvero le icone) è Dolete, asso- 
ciato al simbolo #? che includerà tutte le 
ricorrenze di caratteri che seguono o pre- 
cedono la specifica del comando. 

In pratica, l'esito desiderato si otterrà 
con; 

Delete #?,info. 


20) SENZA CARATTERE 

Eliminando la directory Fónte (ed il suo 
contenuto) dal dischetto WB, il sistema è 
in grado di funzionare correttamente, an- 
che se non si potrà modificare il "Topaz'’ di 
default della macchina. 

Provando, dopo tale eliminazione, ad 
entrare in Gii ed impartire un comando As- 
sign, si constaterà come l'assegnazione di 
Fonte è lasciata vuota. 

Può risultare utile non includere la direc- 
tory in questione nel proprio disco di lavo- 
ro, in modo da guadagnare ulteriore 
spazio 

5e r poi, qualche applicazione richiedes- 
se l'uso dei font, è sempre possibile rime- 
diare con,,. 

Assign Fonts: Nom ed isco: Fonte 
...con "nomedisco" che può indicare una 
seconda periferica (df 1 ;). oppure il nome 
di un altro dischetto, purché vi sia memo- 
rizzata una directory Fonte. 
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SPAZIO C/ 1 28 



fi C/128, a giudicare dalle continue richieste di delucidazioni, sembra 
vivere una seconda giovinezza. Ecco alcuni argomenti di sicuro interesse 

di Domenico Pavone 


LA SOLITA MUSICA 

Il numerò speciale Disk'o ìec$ (l'interes- 
sante pubblicazione su disco apparsa in e- 
drcoia che è in grado di eseguire musica 
con il C/64), ripropone una domanda piut- 
tosto owia; 

E' possibile far girare, in modo 128 r i brani 
musicali che è possibile a scoi rare in 
modo 64? 


J brani musicali contenuti nelio speciale 
Disk'O Teca, sono tutti realizzati con com- 
plesse, e non rilocabilL procedure in lin- 
guaggio macchina. 

Come se non bastasse, alcuni di essi so- 
no ottenuti con tecnic he d i ca mpionamen- 
to sonoro. 

Ergo, una loro conversione per il C/1 28, 
pur non impossibile (specialmente per 
quelli inseriti nella facciata B). richiedereb- 
be un lavoro tale da sconsigliarne ia messa 


in opera, a meno di non possedere una piu 
che approfondita padronanza del linguag- 
gio macchina (nonché una pazienza cer- 
tosina). 

Per accostarsi aHargomenio, comun- 
que, è sufficiente spulo fare tra quanto già 
pubblicato^ proposito del C/64, inguanto 
la gestione del sonoro è assolutamente i- 
dentica nelle due macchine. 

Un tipico esempio lo si può trovare nel- 
l'inserto Campus del n. 63 (pagina Vili). da 
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Cui si possono ricavare, peri pari, tutti gli in- 
dirizzi e la struttura dei registri del SI D: e. 
addirittura, applicare al C/128 la routine 
proposta, modificandone solo la allocazio- 
ne e 11 rìdi ri zzo di "ritorno" ai normale 
interrii pt 

Più in pratica, ed a patto di (saper) ado- 
perare un editor /assembler, basta modifi- 
care la riga 2 dei disassemblalo in.., 

IRQSYS - $FA65 
...e la riga 1 in... 

*-$1300 

». mentre, da Basic, l'attivazione diven- 
terà... 

Bank 1 5; Sys 4864 

Chiaramente, if listato caricatore proposto 
in quella sede non risulta più valido per la 
nuova allocazione, 

LE SYSTEM * ROM 

Spinti da alcune richieste (che. tuttavia, 
sono ancora troppo poche.., capita I anti- 
fona?) ci stiamo organizzando per illustrare 

la gestione di alcune Sys-Rom relative al 
C/1 28, Ci sia consentita, però, una osser- 
vazione: sul numero 56 di C,C.C. è apparso 
un articolo riguardante il C/128, a pagina 
X dell'inserto. 

Non si tratta di una tabella vera e pro- 
pria, d'accordo, ma. andando a scorrere il 
disassemblato ed i suoi commenti (per 
non parlare del testo), vi si possono ritrac- 
ciare gli indirizzi di almeno una decina di 
Rom-routine, 

A quell'articolo, nei numeri successivi, 
sono seguiti parecchi altri: se la matemati- 
ca non è un'opinione.,, 

FELICITA' E',.. 

'Vi invio una routine in linguaggio mac- 
china per C/1 28, in grado di far risuscitare 
un programma Basic inavvertitamente 
cancellato da un New o da un Reset. Vi 
prego di pubblicarlo, mi farete senz'altro 
felice/' scrive il nostro lettore Vincenzo Vul- 
lo. riproponendo, indi retta mente, le moda- 
lità di collaborazione alla nostra rivista. 

if fatto che Vincenzo si avvicini al lin- 
guaggio macchina, e con il C/1 28 per 
giunta, non pub che farci piacere. 

Alla sua felicità, però, deve cornsponde- 
re anche quella degli altri, nonché la 
nostra. 

Il listato inviato, infatti, pur composto da 
solo una ventina di righe comprendenti un 
centinaio di Data, presenta due pecche: 


* Non è accompagnato da alcuna nota 0 
disassem piato, e, soprattutto, viene inviato 
solo su carta (awiso per tutti r lettoni), 

* Del centinaio di byte che costituiscono il 
codice macchina, circa la metà sono dedi- 
cati ad un personale messaggio di co- 
pyright (più che legittimo) ma occorre te- 
ner presente la pigrizia d letterecci a di qua- 
si tutti i divoratori di listati (avviso nu- 
mero due). 

Tolto il messaggio, ed assente la compo- 
nente didattica, ciò che resta è un efficace 
Old, che comunque può essere facilmente 
ottenuto anche da Basic, e con minor fati- 
ca, semplicemente digitando in modo di- 
retto (da banco 15): 

a ^ peek (45) + peek (46) * 256 
poke a + 1 . 29: sys 2Ò3G3 

il nostro lettore, però, leso nei suo sacro 
diritto alia felicità, non mediti propositi sui- 
cidi: ritentar non nuoce. 


GRAFICA IN L.M. 

Sul numero 62 di CCC è stata pubblicata 
la traduzione in linguaggio macchina di 
quasi tutti i comandi grafie del C/1 28. ad 
eccezione di Rdot (x). di cui ci occupamo 
adesso, spinti soprattutto dalla specifica ri- 
chiesta del nostro lettore Luca Cassidi di S. 
Angelo Romano. 

La funzione Hdo t(n}, a seconda del valo- 
re espresso dei parametro n, restituisce la 
posizione corrente del cursore pixel, o la 
sorgente colore cui fa riferimento il co- 
mando grafico del Basic (si veda il manua- 
le} impartito per ultimo, 

La routine dei l'interprete che gestisce 
questa funzione è allocata a partire dati in- 
dirizzo esadecimale $9B0C {decimale 
39692). ma, programmando in Assembly. 
la sua utilizzazione è decisamente super- 


flua, come già affermato nell'articolo sul 
n. 62. 

Ai fi ndi rizzo citato, infatti, comincia una 
procedura che possiamo così schema- 
tizzare: 

1 ) Viene prelevalo, ed inserito nel registro 
X, il contenuto del parametro n di Rdot, 

2 ) Se questo è uguale a 0 oppure a 1 , viene 
attivata una sezione delia routine che inizia 
alia locazione $9623, per leggere le coor- 
dinate X ed Y del punto in cui si trova ii cur- 
sore pixel, prelevandole dalle locazioni 
SVI 31 - $1132 (decimale 4401/2) per X 
e $1133 - $1134 (decimale 4403/4) 
per Y, 

3) Se il registro X. invece, risulta contenere 
un valore 2 r sarà interessata la subroutine 
di sistema $9C49, adibita a leggere la sor- 
gente ecfore usata per disegnare, che vie- 
ne fetta dalla locazione $83 (decimale 
131). 

Dopo tali manovre, i valori ricavati ven- 
gono debitamente trasformati per essere 
letti da Basic., per esempio con Print 
Rdot(n), 

Operando, però, in linguaggio macchi- 
na. non è necessario ricorrere a tali 
routine, 

Per ciò che riguarda la sorgente colore, 
come chiaramente descritto nell 'articolo 
citato (descrizione dì Color), siamo proprio 
noi ad inserire il valore desiderato nella lo- 
cazione $83: non ha senso, quindi, legger- 
lo attraverso una routine di sistema, e. co- 
munque. un semplice Lda $83 svolge lo 
stesso compilo, ed in maniera decisamen- 
te più veloce: da Basic: peek (131). 

Inoltre, come forse non chiaramente e- 
s presso in quell'articolo, dopo che una 
routine grafica dei l'interprete ha svolto il 
suo compito (tanto da Basic che da LM) r in 
$1 1 31 - $1 1 32 (coordinata orizzontale) e 
Si 1 33 - SII 34 (coordinata verticale) vie- 
ne sempre a trovarsi (informato basso / al - 
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to) ['ultima posizione assunta dal cursore 
pixel, 

Anche qui, dunque, basterà leggere fé 
suddette locazioni, senza ricorrere a Rdot 

Tutte le locazioni ed indirizzi fin qui citati, 
vanno riferiti alla configurazione di memo- 
ria espressa da BanK 1 5. che va obbligato- 
riamente specificata se si vuole accedere 
ad essi tramite il Monitor LM. 

Se. per esempio, si vuole vedere il disas- 
sembteto delle routine Rdot, occorre ina- 
partire (da Monitor) un comando D 
F9B0C. con "f rr ( = 1 5 in esarìecimale) che 
sta ad indicare il numero di banco. 

Digitando, invece, solo D 9B0C. il Moni- 
tor assumerà per default il banco 0. visua- 
lizzando una sfilze di punti interrogativi e 
Brk (= Break} se in quelle locazioni non è 
memorizzata qualche nostra routine LM o 
listato Basic. 


PRINT SENZA SCROLLI NG 

A benefìcio di Roberto Francini di Prato, 
ma anche dei lettori meno esperti, affron- 
tiamo in questa sede le tecnica di gestione 
del cosiddetto scroìling, riferendoci ad un 
banale esempio ed operando, inutile ricor- 
darlo, m modo 1 28. 

Si pulisca lo schermo; quindi ci si porti 
con il cursore sull'ultima riga dello stesso e 
si digiti una serie di caratteri scelti a caso, 
senza giungere all'ultima posizione a 
destra, 

Ora. dopo essere tornati alla posizione 
' r home ,r . si digiti ir seguente listato,.. 

10 for X= 1 tO 40 

20 a$ = a$ 4- chr$ [21 5) 

30 nexi x 
40 prìnt a$ 

...e si impartisca Run. 

Verrà stampata una linea formata da 40 


paE lini vuoti ni a, come s> può constatare, i 
caratteri in fondo allo schermo saranno 
scomparsi. 

In pratica, tutto ciò che si trovava ai di 
sotto della serie ds pallini è stato spostato 
di una rig3 verso il basso, con relativa e- 
spulsione deli'ultima riga. 

il C/12S, come è noto, implementa la 
possibilità di disabilitare io scroìling verso 
l atto tramite la successione dei tasti Esca- 
pe + M (da programma = chr$(27) 4- 
rJ M ,r ); mentre, per owiare a il Inconvenien- 
te appena visto, bisogna interveni re con un 
artifizio. 

Il motivo dello scroìling, infatti, è da ri- 
cercarsi nel link (collegamento) tra !rnee fi- 
siche di schermo, per adeguarsi alla strut- 
ture logica della linea stessa. 

Più chiaramente: una riga logica, com'è 
noto, può raggiungere il 60 caratteri. 

Una volta raggiunti ì 40 (operando in 
modalità 40 colonne), il sistema crea la 
"continuazione" della finea in modo che 
possa raggiungere gli 80 caratteri (e cosi 
via sino alla eventuale quatta riga), proce- 
dendo al cosiddetto wrap, che, in ultima a- 
nalisi, si traduce in uno scroìling verso il 
basso. 

Per far ciò, esamina prime un "fiag". ov- 
vero una locazione di pagina zero, posto 
sii indirizzo SF8 (decima le 248). testando- 
ne il bit 6, 

Se quest'ultimo è azzerato, il S.O. ne de- 
duce che le linee fisiche dello schermo 
possono essere ' linkate" per formare linee 
logiche. 

Se il bit è invece settato ( = 1 ), il link viene 
disabilitato, 

Quindi, in conclusione, basterà aggiun- 
gere al listato appena visto due linee: 

35 poke 248. peek (248) or 64 

...per gettare il bit 6 dei byte $F8, e... 




45 poke 248. peek [248) and 191 

...per resetta rio dopo il print. 

La stessa locazione, per inciso, controlla 
anche r implementazione di Esc + M, che 
può essere attivata saltandone il bit 1. 


PROBLEMI DI TURBO 

E' un vero peccato che per il C/64 siano 
presenti parecchie cartucce velocizzatoci, 
mentre per il C/1 28,., neanche a parlarne. 
Tale carenza, evidenziata da molti lettori 
(tra cui G. Fontana di Milano) risulta pur- 
troppo. paradossalmente, giustificata. 

fi drive 1541, in associazione ad un 
C/128, è infatti una soluzione decisamen- 
te di ripiego, dato che questo computer è 
stato progettato in modo da essere colle- 
gato ad unità tipo 1570 o 1571, 

Tali periferiche, come è noto, sono già 
predisposte per funzionare a ritmi "turbo", 
oltre ad implementare caratteristiche e- 
sclusive come, ad esempio, il boot auto- 
matico di programmi. 

Il problema di una maggiore velocità di 
caricamento potrebbe essere risotto via 
software, ma. come si può verificare esa- 
minando la routine di fast load per C/64 
pubblicata su Speciale Drive, una sua e- 
ventuale conversione per C/1 28 richiede- 
rebbe spazi (ed impegno) non ceno 
irrisori, 

1 1 che. per una conformazione di sistema 
particolare, come quella posseduta da al- 
cuni lettori, non ne giustifica (al momento} 
la pubblicazione. 

Se, però, una va )anga d t lettere ci con- 
vincesse del contrario,.. 
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INSIEME 



FOTOGRAFA L’ESTATE 
CON IL COMPUTER 

Non è necessario essere programmatori per collaborare 

con Commodore Computer Club 


Vacanze, libertà, eccetera, eccetera. 

Non staremo qui a ricordare, ancora una 
volta, il periodo di ferie tanto sospirato e 
che, finalmente, è direttamente "palpabi- 
le a portata di mano. 

Da alcune lettere giunte in Redazione ri- 
sulta chiarissimo che molti vorrebbero par- 
tecipare. in qualche modo, a Commodore 
Computer Club ma, purtroppo, non tutti 
Sono jo gradò di scrivere programmi suffi- 
cientemente Interessanti, da proporre agli 
altri "soci" del Club. 

Moltissimi lettori, però, non vivono di so- 
la informatica e possono certamente "e- 
sprimersi" in altro modo. Di tanto in tanto, 
come avrete notato, pubblichiamo dise- 
gni r fotografie e, addirittura, fumetti inviati 
spontaneamente dagli utenti Commodore 
che, mettendo da parte listati e procedure, 
preferiscono evidenziare in senso.,, artisti- 
co fa propria passione per il computer. 

E allora, abbiamo detto, perchè non uffi- 
cializzare tale partecipazione offrendo a 
tutti i lettori la possibilità di veder pubblica- 
ti i propri levo ri? 


Ed ecco quindi l'idea, che è venula appro- 
fittando del periodo particolarmente favo- 
revole in cui esce questo stesso fascicolo: 

Procuratevi carta e penna, oppure mac- 
china fotografica e rullino, oppure "arma- 
te" il vostro computer con un programma 
di disegno o di digitalizzazione di immagi- 
ni, Inviateci quindi i vostri capolavori le- 
nendo conto delle nostre esigenze: 

Disegni 

Verranno presi in considerazione solo 
disegni (o brevi strip) eseguiti con inchio- 
stro di china, su canone ino bianco di for- 
mato massimo cm, 15x15. 

Fotografie 

Verranno pubblicate, se meritevoli, solo 
diapositive a colori, di qualsiasi formato. 

Elaborazioni computerizzate 

Verranno esaminati esclusivamente di- 
schetti contenenti Fe immagini digitai i zzate 


e/o elaborate^ ma no sue cessi va mente. E- 
vitate di inviare elaborazioni di immagini in 
movimento, in modo da consentirci di ef- 
fettuare le fotografie della vi desta, 

Nel caso di diapositive e digitalizzazioni 
co m pule rizzate po tre b bero co m par i re, 
nel l'immagine stessa, alcune persone. In 
questo caso è indispensabile allegare, (de- 
bitamente firmata dall'interessato. Sul re- 
frodi una fotocopia delle sua certe di iden- 
tità) l'autorizzazione alia pubblicazione 
dell'immagine in cui detta persona è 
ritratta. 

Le immagini migliori verranno usate 
( se m pre cita ndo i I loro a u to re ) peri llust ra re 
le pagine di Commodore Computer Club. 

Inviare il materiale a: 

Commodore Computer Club 
"UiVimmegine per la rivista" 

Via Mosè, 18 
20090 OPERA (Mi) 

TeL 02/52,49.211 
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QUIZ 



FLOPPY DISK, 

SE CI SEI BATTI UN BYTE 

Prova a rispondere alle seguenti domande. La soluzione é in altra parte 

di questa stessa rivista 


1/ 1 drive possiedono al loro intorno 
un microprocessore? 

□ Sì, perchè altrimenti non sarebbero in 
grado di elaborare i vari dati. 

□ No: è il computer che, grazie ad oppor- 
tune routine, attivate da specifici comandi, 
gestisce sia la parte elettromeccanica 
che elettronica. 


2/ E' possi bile, con opportuni pro- 


grammi, "infettare" gn dischetto con 
il 1541? 

□ Si perchè te tecniche di infezione da vi- 
rus si possono applicare a qualsiasi com- 
puter dotato di drive. 

□ No, perchè ie infezioni da virus rappre- 
sentano un pericolo solo per lAmiga ed i 
sistemi professionali in genere. 


3/ Che co*a accede impartendo il 


comando- 

Open 15, 8,15, "l;Pippo" 
cìnse 1 5 

„,nel tentativo di Iniiialinare il drive? 

□ Il Sed del drive lampeggia indicando un 
Syntax errar, 

□ li floppy viene inìzi alizzato, ma solo se il 
suo nome è Pippo „ 

□ Altro (specificare). 
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4/ Sul floppy 4 presenti» un file se- 
quenziale di nome Pippo, Come gli si 
possono aggiungere altri caratteri, 
in coda? 

□ Non è possibile effettuare un'operazione 

del genere. 

□ E' possibile farlo solo se i caratteri da ag- 
giungere sono alfa-numerici [e non gra- 
fici}. 

□ Altro (specificare). 

5/ Impartendo il comando». 

Lo ad "$;*=p'\8 
.. si ottiene: 

□ Un Syntax error 

□ La ricerca di tutti ì file il cut nome inizia 
con P 

□ Altro (specificare} 

6/ Un floppy disk può essere usato, 
con un 1541, su entrambi i lati 
purché: 

□ Si effettui una tacchetta, sul lato oppo- 
sto, in corrispondenza a quella già pre- 
sente. 


C Si effettui un foro, sul lato opposto, in 
corrispondenza a quello già presente. 

C Si effettuino entrambe le operazioni pre- 
cedenti A. e B. 


7/ E' possibile usare, durante urte 
stessa elaborazione, due dischetti di- 
versi ma con ID identica? 

D No. mai. 



□ Sì. purché... 


8/ Per errore abbiamo registrato un 
programma con Save "Pippo, Poppo " 
(cioè con una virgole nel nome). Che 
cosa ò successo? 

□ 1 1 1 ed de I drive h a I a mpegg iato d u ra me la 
fase di registrazione: il programma non è 
stato registrato, 

□ Il programma è stato registrato, ma il 
suo nome è solo Pippo (cioè è stata omes- 
sa la parte successiva alla virgola). 

□ Il programma è stato registrato, ma il 
suo nome è Pippo Poppo (cioè è stata o- 
messa la virgola). 


8/ Che cose rappresentano, in un file 
di tipo programma, i primi due byte re- 
gistrati sui floppy? 

□ La numerazione delia prima riga Basic 
(forma basso / alto}. 

□ Il tipo di file registrato, secondo un 
ceno codice. 

□ La prima locazione in cui allocare il pro- 
gramma stesso (formato bassa / alto). 


1 0/ Che cose accade cercando dì cari- 
care la Directory con Load "$",S, 7 e 
non con il solito Load 

□ Nulla di particolare 
C Altro (specificare). 

11/ Che si intende con i termini Allo- 
car» e Doalloc&m riferiti al settore di 

un dischetto? 

■ 

□ Non sono altro che i sino nomi di regi- 
strare e cancellare, 

□ Rispettivamente* proteggere e s proteg- 
gere i dati registrati in quel settore. 

C Non sono altro che i sinonomi di regi- 
strare e caricare . 


T 2/ E' possibile scrivere qualche dato 
sul disco se la tacchetta di quest'ulti- 
mo è coperta? 

G No, in nessun caso. 

□ Si purché.,. 

□ No. purché... 
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RISPOSTE A “ FLOPPY DISK , 
SE CI SEI BATTI UN BYTE” 



MICROPROCESSORI 
E DRIVE 

Agli albori dell' informai ics i microproces- 
sori erano piuttosto costosi; di conseguen- 
za la tendenza era quella di sfruttare tutte 
le loro risorse per svolgere i compiti più di- 
sparati. tra cui la gestione delle perife- 
riche, 

Con il passar del tempo, la drastica ridu- 
zione dei prezzi e r soprattutto, la necessità 
di aumentare la velocità di elaborazione, le 
case costruttrici decisero di dotare ciascu- 
na periferica di un processore, incaricato 
di svolgere i vari compiti dopo aver ricevu- 
to 'ordini 1 ' opportuni dal calcolatore, 

I primi drive dotati di microprocessore 
furono di marca Commodore, la quale se- 
guì tale tradizione fino all'Amiga, Quest'ul- 
timo computar, infatti, gestisce diretta- 
mente ì drive che, quindi, sono costituì da 
due motorini e da una manciata di circuiti 
minori, il motivo dell'Inversione di tenden- 
za può essere attribuito alle notevoli poten- 
zialità del microprocessore 68000 che 
non risentirebbe dei maggior onere di la- 
voro; un altro motivo può esser costituito 
dalla notevole riduzione dei costi di produ- 
zione dei drive, che risultano più semplici 
da fabbricare in serie, 

INFEZIONI 

L'infezione di un dischetto, di solito, con- 
siste nel Latti vaz ione di un programma 


(di qualunque tipo essi siano) il cui nome t- 
nizia con "P". 


1 541 DOPPIA FACCIA 

Per motivi di economia il drive 1 541 viene 
prodotto con una sofà testina di lettura - 
scrittura che agisce sulla parte inferiore del 
floppy inserito. 

Per questo motivo un qualsiasi dischetto 
viene usato solo al 50% delle sue potenzia- 
lità nonostante entrambe fe facce siano 
perfettamente magnetizzabili. 

Effettuando, però, una tacchetta sul lato 
opposto, e girando ovviamente il disco Jn 
fase di inserimento, è possibile utilizzare la 
seconda faccia del floppy in maniera per- 
fettamente identica a quella seguita per la 
faccia standard. 

Facendo ruotare, a mano, il dischetto al- 
l'Interno del suo involucro (trattandolo con 
la massima delicatezza} è possibile notare 

(sempre in linguaggio macchina) che ten- 
der manifestare la sua presenza con la vi- 
sualizzazione di messaggi più o me no fasti- 
diosi per l'utente, oppure provocando dan- 
ni a volte notevoli sui dischetti che vengo- 
no, successivamente, inseriti nel drive. 

Un qualsiasi programma, pertanto, può 
contenere al suo interno una routine che, 
opportunamente inserita ne! ciclo di inter- 
ro pt. può provocare danni di vario genere. 

Con il C/64, però, è relativamente sem- 


plice accorgersi della presenza di un virus 
e prendere opportuni provvedimenti. Se 
non bastasse, poi, i vari programmi com- 
mercializzati alterano quasi sempre il vet- 
tore di inter rupi: se quindi è presente un vi- 
rus. questa viene indi retta me me "escluso" 
dai normali cicli di interruzione. Motto 
spesso, infine, è sufficiente fa pressione di 
Run/Stop e Restore per ristabilire le condi- 
zioni standard operative. 

Con l'Amiga, invece, la possibilità di mul- 
titasking rende più ardua l'individuazione 
di un eventuale virus, che può quindi dif- 
fondersi con imbarazzante rapidità. 

Nel campo Ms-Pos quasi tutti i compu- 
ter sono dotati di disco rigido, perenne- 
mente collegato con l'unità centrale. In 
questo caso l'azione di un virus, attivato 
anche una sola volta, può essere pericolo- 
sissima dal momento che, a seconda del- 
l'infezione. si può arrivare alla formattazio- 
ne completa dell hard disk. 

INIZIALIZZARE IL 1541 

L'mtziàhzZàzione dì un floppy per drive 
1541 (operazione nettamente diversa da 
quella nota come formattazione) viene ef- 
fettuata aprendo il canale 15 (dei coman- 
di) ed inviando \\ carattere Ascn /. Qualun- 
que carattere posto dopo questo carattere 
viene ignorato. Ne consegue che il coman- 
do indicato nella domanda ha lo stesso ef- 
fetto di: 
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QUATTRO DOMANDE 
Al MEDIA D’AGENZIA E D’AZIENDA 


o 

e 


Pianificate il mezzo “radio privata' 
o avete in programma di farlo? 

Conoscete i palinsesti dei programmi di 
tutte le "radio private” per una precisa 
scelta del target group? 



Avete la garanzia di aver ottenuto o di 
poter ottenere il miglior trattamento 
commerciale e creativo nella 
pianificazione di “radio private”? 



h i 

Avete avuto la sicurezza e la garanzia 
ufficialmente certificata, da un istituto 
riconosciuto dalla categoria, della corretta 
avvenuta messa in onda dei comunicati 
pianificati sulle "radio private"? 











Se a queste 4 domande avete risposto sempre 
con Egimedia e TIR Top Italia Radio. 


avete già avuto rapporti 



_ I CI 

Se a queste 4 domande non avete risposto sempre . i, Egimedia e la AGB ITALIA, 
per TIR Top Italia Radio, sono l'unico interlocutore oggi che Vi farà rispondere SI 
a tutte le 4 domande ed altre ancora. 


ITAL 



integrato 



PER UN MIGLIORE SERVIZIO Al VOSTRI CLIENTI E ALLE VOSTRE AZIENDE 
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Open 15; 8. 75, T' 

C/ose 15 

APPEND 

L'operazione che consente di aggiunge- 
re caratteri in coda ad un file sequenziale 
già esistente è nota con il nome di Append 
ed è possi bile con qualsiasi computer 

Nel caso dei C/64 supponendo di avere 
su disco un file sequenziale di nome Pippo, 
è sufficiente... 

Open 8,8.8, "Pippo, a" 

Print# 8, "Caratteri da aggiungere" 

Print #8, 

Close 8 

...per aggiungere tutti i caratteri (di qualsia- 
si tipo) che si desiderano. La particolare 
sintassi "a", infatti, è specifica per top ere- 
zione in oggelto che, io ricordiamo, è im- 
possibile da realizzare con un comune re- 
gistratore a cassette. 

SELEZIONE DI FILE 

Un'opportunità offerta dal drive 1641, 
che sul manuale non viene purtroppo cita- 
ta, è quella che consente di evidenziare so- 
lo i file di tipo ben definito, cioè Sequenzia- 
li, Programma, User e Relativo. Se, ad e- 
sempio, vogliamo conoscere i nomi di furti 
i fife di tipo programma presenti in un flop- 
py, sarà sufficiente impostare.,, 

Load "$:* = p'\ 8 

,..ed inserire, pertanto, l'iniziale dei tipo di 
file (P, in questo caso). E' ovvio che al posto 
di P è possibile digitare una delie iniziali 
possibili (S, U R), La sintassi, di solito, rima- 
ne valida anche usando velo ci zza tori 
sofware o hardware del tipo Speed Dos, 
Robcom, Final Cartridge, Niki e così via. 

Il comando non deve esser confuso con 
la forma sintattica, piuttosto simile... 

Load 8 

...che. in effetti, individua i nomi di tutti i file 
che ad un determinato angolo di rotazio- 
ne. compare un torelli no in corrisponden- 
za dei piccolo foro del l'involucro. 

fi motivo della presenza del forellino (po- 
stolo prossimità del foro centrale) è dovuta 
ai fatto che alcuni computer, tra cui gli Ms- 
Dos compatibili, sfruttano (durante Je nor- 
mali operazioni del disco) il passaggio di 
un piccolo fascio di luce per individuare 
con precisione la "zona" del floppy su cui 
operano effettivamente. 

Provando, infarti, ad 'oscurare" detto fo- 
ro] tino (con un po' di nastro adesivo) un 
computer Ms-Dos non lo 'riconosce'' più, 
nemmeno operando solo in lettura, 

Il drive 1 541 T invece, opera solo avendo 
come riferimento zone magnetiche, altera- 
bili via software, I Ho rei li no. pertanto, è per- 


fetta mente inutile e non viene esaminato 
durame le normali operazioni (provate e 
coprire il forellino per verificare quanto 
affermato), 

A PROPOSITO DI ID 

li codice ID, necessario per forma tiare la 
prima volta un dischetto, è di vitale impor- 
tanza per la gestione del dischetto stesso, 

Il sistema operativo del drive, intatti, ri- 
tiene di avere a che fare sempre con lo 
stesso dischetto anche se, durante una 
pausa di elaborazione, lo sostituiamo con 
un altro, dotato di ID identico. 

Pe' ovviare a questo inconveniente è 
sufficiente, prima di effettuare operazioni 
con il drive, ini zi alizzare il dischetto desti- 
natario delle operazioni stesse. 

In questo modo, infatti, è possibile usare 
più dischi dotati dello stesso ID. L'inizi a] iz- 
za z ione serve, anzi, proprio a questo: con- 
sentire al sistema operativo di 'orientarsi" 
nel disco e di individuare il percorso otti- 
male sul quale "smaltire " le varie informa- 
zioni richieste dall'elaborazione. 

UNO STRANO NOME 

JE sistema operativo dei vecchi modelli di 
drive consentiva la possibilità di memoriz- 
zare file dotati di nomi contenenti anche 
caratteri illegali (doppio punto, virgola). I 
moderni drive, invece, "troncano" il nome 
all'ultimo carattere lecito. 

Tentando, quindi, di registrare con,.. 
Save 'Pippo. Poppo ', 8 
,„3 operazione si svolge senza intoppi ma, 
ad una successiva verifica sulla directory, 
ci accorgeremo che il nome, in realtà, è 
stato abbreviato in "Pippo", 


PRIMI BYTE 

Un file Sequenziale è formato esclusiva- 
mente dai byte che, in effetti, lo compon- 
gono, ad eccezione, ovviamente, di quelli 
che "legano” le varie parti del file sul di- 
schetto stesso. 

Un fife programma, invece, è formato da 
tutti i byte che gii competono e da due byte 
(posti all'inizio del file) che rappresentano, 
nel formato alto - basso, l'esatta locazione 
in cui era presente il programma al mo- 
mento della registrazione. 

Per verificare quanto detto, provate a di- 
gitare il banalissimo programma,,. 

10 rem prova 
...con il nome... 

Save "prova ", 8 

In seguito digitate II seguente listato: 

1 0 Open 8. 8, 8. "prova, p" 

20 get# 8, a$: Print asc(a$) 

30 goto 20 


Dopo il fl un il computer visualizzerà i 
valori... 

1, 8, 13, 8. 10 

... prima di fermarsi con un "lllegàl quantity 
error” (sul quale, tuttavia, non ci sof- 
fermiamo), 

J primi due valori (1,8) rappresentano la 
locazione di inizio del programma Basic 
registrato: 1 4- 8 x 256 = 2049. 

Gli altri due (13, 8) indicano, all'Interpre- 
te Basic, la locazione in cui rintracciare la 
successiva linea Basic (che, nel nostro ca- 
so... non c'è!) Il numero 1 0, finalmente, in- 
dica il valore della prima (ed unica) riga Ba- 
sic del programma in oggetto. 


STRANA DIRECTORY 

Per I motivi visti nella risposta preceden- 
te, i primi due byte della directory conten- 
gono valori che obbligano la visualizzazio- 
ne del file a partire dalla prima locazione 
di schermo. 

Alcune cartucce, invece, visualizzano 
sempre e comunque la directory nel 
modo consueto. 


TOGLI E METTI 

Quando si registra un qualsiasi file, ad e* 
sempioun programma, si occupa una por- 
zione di spazio sul disco. Il sistema operati- 
vo, quindi, "deve” sapere che tale zona è 
occupata e che non può essere invasa da 
successive operazioni di scrittura. 

I n modo tota I m ente autom etico, pert a n - 
to. il S O, dei 1 541 annota le zone occupa- 
te [allocandole nella RAM, che è l'indice 
del dischetto) e le "libera" (Je deatloca) nel 
caso l'utente le cancelli con il comando 
scratch , 

Operando., invece, direttamente con le 
tracce ed i settori (servendosi dei comandi 
speciali del drive) non viene attivato l'auto- 
matismo. E' quindi compito dell'utente al- 
locare (o deallocare) le zone del disco me- 
dia nte gli idonei comandi Block allocate e 
Block free , 

In questo modo è possibile, ad esempio, 
avere dischetti che presentano zero bloc- 
chi liberi ma che non visualizzano alcun 
nome nella directory! 


PROTEZIONE 

Per fortuna non è possibile scrivere (al- 
meno sembra!) su un dischetto se la tac- 
chetta di protezione è attivata. Questo par- 
ticolare consente di proteggersi in modo 
adegualo da indesiderati attacchi dei no- 
civi virus del computer. 
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ASSEMBLY 64 


(IM)POSSIBIU RILOCAZIONI 

I problemi della rilocazione di un programma scritto in Assembly, 
e la routine di individuazione di una cartuccia, sono argomenti complessi 

solo in apparenza 

di Domenico Pavone 


Dopo aver scritto un programma eoo l' edi- 
tor del Ma ero Assembler (o con altri ss- 
sem blateri, quali j| Merlin), è necessario as- 
semblarlo e salvarlo su disco. 

In seguito,, caricandolo in memoria con 
Leader [o funzioni analoghe), il program- 
ma funziona perfettamente grazie al co- 
mando di partenza, molto spesso una 
Sys 49152. 

Se- però, si cerca di allocare lo stesso 
programma in altra area di memoria con 
ì opzione Hex offset del Loader, lo stesso 
sembra non reagire più alla nuova Sys di 
partenza (per esempio. 16834). 

Il problema (sollevato da Raffaele Bruso- 
rii di Varese) è sicuramente da ricercarsi 
nella (non) rilocabilità del programma, che, 
tuttavia, con il Macro Assembler può esse- 
re ottenuta sempre, anche quando... non 
cè. 

Chiariamo- meglio con un esempio 
pratico. 

Si provi a digitare, con ['editor* il breve 
programma LM volutamente banale, mo- 
strato in figura 1 , che sì limita e cambiare il 
colo.re del bordo dello schermo, ed a stam- 
pare un banale OKAY, con tecniche più 
volte affrontate (vedi anche l'inseno Cam- 
pus n. 58 e 6.1 ) nell'ambito della rubrica ri- 
servata al ['Assembly, 

Poi lo si salvi con Put"nomeprg‘\ quindi, 
dopo essere usciti dall editor (con Kitl) r si 
assembli la routine, assegnando (per e- 
sempio) il nome obj a I file oggetto. 

Infine, si carichi (Load 8) e si mandi in 
esecuzione (con Run) il "Lo loader". 

Premendo il solo Return alia rechila 
"Hex offset? r \ si for nisca i 1 no me del fi I e og - 
getto (nel nostro caso "obj "). 

Quando il loader avrà concluso il suo 
compito, si digiti Mew. si provveda a cari - 
care il "Monitori 8000" (con Load .... 8.1) 
e si impartisca Sys 32768. 

Possiamo, a questo punto, esaminare il 
disassembfato della nostra miniroutine nei 
suoi effettivi indirizzi. 

Il comando da utilizzare sarà.., 

D C0OÒ COI D 

...che visualizzerà quanto mostrato in figu- 
ra 2, con i codici Ascii dei caratteri da 
stampare disposti da SCOI 5 in poi. 

Usciti dal monitor, si può constatare. 



con Sys 49152, l'effettivo funzionamento 
del programma. 

Fin qui niente di particolare, dato che. 
con la procedura seguita per attivare il loa- 
der, il programma è stato al locato a partire 
dall'indirizzo previsto nel programma sor- 
gente di figura 1 C*-$C 000", ovvero: ini- 
zio da 49152). 

Volendo installare la routine altrove, ma- 
gari a partire da $4000 (decimale 1 6384), 
occorrerà rispondere 3000 alla richiesta 
di Hex Offset de! Loader. 

Cosi facendo, il valore $8000 (decimale 
32768) verrà sommato all'Indirizzo di ini- 
zio della routine. SCODO (491 52). 

E poiché, come dovrebbe esser noto, 
superato SFFFF (65535) il conteggio ri- 
prende da zero, in definitiva si otterrà un 
caricamento del codice macchina a parti- 
re da $4000 

Spento e riacceso il computer, sì ripeta 
dunque la procedura di installazione in 
memoria del programma (con il Loader), 
seguendo le nuove indicazioni. 

Dopodiché, si ricarichi il Monitor e, dopo 
l'ennesima Sys 32768, si digiti,,. 

D 4000 401 D, 


La routine sarà presente nelle locazioni 
volute, ma, come mostrato in figura 3, al- 
cune ''incongruenze" ne impediranno un 
corretto funziona merito. 

Più in dettaglio, l'istruzione 4006 è rima- 
sta immodificata, e. andando a cercare i 
caratteri da stampare in SCOI 5 r non trove- 
rà proprio niente. 

Per lo stesso motivo, il JMP SC006 (po- 
co più in basso, 401 1),non potrà che bloc- 
care definitivamente la routine dal mo- 
mento che è molto probabile che in quelle 
locazioni non sia presente un programma 
Lm. significativo (attenzione: se non avete 
spento e riacceso il computer potrebbe 
esser presente la routine di figura 2 e tutto 
sembrerà funzionare correttamente.,.). 

Tutto in regola, invece, perii salto condi- 
zionato BEO, che, come più volte ribadito, 
assicura una totale "trasporta bil i tà ' 1 delle 
routine LM, pur se limitato ad un salto di 
soli 128 byte avanti e Indietro. 

Si potrà pensare, in definitiva, che la ri lo- 
ca biiità di una routine deve essere neces- 
sariamente prevista in fase di proget- 
tazione 

In effetti è proprio questa la soluzione 
migliore, ma... non è detta l'ultima parofa. 

Il Monitor de! Macro Assembler, infatti, 
possiede anche un comando "N" (- Mew 
Locator), di una potenza straordinaria, an- 
che se poco adoperato. 

Consente, infatti, di ri locare tutti gli indi- 
rizzi assoluti di una routine, entro un "ran- 
ge rr da noi voluto, semplicemente fornen- 
dogli un offset. 

Più semplice a farsi che a dirsi, si 
digiti dunque... 

N 4000 401 4 8000 COOO D000 
„. e si riesamini il disassemblato con... 

D 4000 4014 

Se tutto è in regola, dovrebbe risultare u- 
guale a quello mostrato in figura 4, con gli 
indirizzi (scorretti) prima visti in figura 3, o- 
ra tutti diretti al posto giusto (vedere, in 
particolare, le righe 4006 e 4011). 

Un ritorno in ambiente basic, e relativa 
Sys 1 6384, confermerà il buon esito di tut- 
te le nostre manovre.. 

! parametri di Mew Locator (N), vanno 
così interpretati: 
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FIGURA 1 


FIGURA 2 


! 001 


*=$CQG0 

COGO 

LDA 

#$00 

002 


LDA #$00 

C002 

STA 

SD020 

003 


STA $0020 

COOS 

TAX 


004 


TAX 

C006 

LDA 

SCG15.X 

005 

LOOP 

LDA MSG.X 

CO09 

CMP 

#$00 

006 


CMP #$0 

COOB 

BEO 

$C014 

007 


BEO FINE 

COOD 

JSR 

SFFD2 

008 


JSR $FFD2 

CO 10 

INX 


009 


INX 

con 

JMP 

$0006 

010 


JMP LOOP 

C014 

RTS 


Oli 

FINE 

RTS 

CO 15 



012 

M5G 

«BYT f OKAY 1 , 0 




013 


.END 




FIGURA 3 


FIGURA a 
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4006 
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#$oo 
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$4014 
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BEO 
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4Q0D 
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SFFD2 
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4011 

JMP 
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JMP 

$4 006 

4014 
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4014 
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4000 401 4 - Indirizzi iniziale e finale della 

sezione da modificare. 

.000 = Valore esadecimaie (offset) da ag- 
giungere agli indirizzi (valgono le stesse 
considerazioni fatte a proposito del 
Leader). 

CGOO DOQG = Vengono modificati solo gii 
indirizzi compresi tra questi due valori; gii 


altri (tra cui $FFD2 e $DQ20 nella nostra 
routine) non subiscono variazioni. 

Quanto visto, oltre che per fuso dei lea- 
der, vale anche nel casosi operi un trasferi- 
mento con il comando T del monitor. 

fn pratica, grazie ad W. è possibile rilo- 
care qualunque routine, anche se normal- 
mente 'inamovibile' 


IL C/64 SA LEGGERE? 

In precedenti articoli abbiamo avuto mo- 
do di descrivere come intervenire sul Reset 
di sistema. Sollecitati da Aido P. di Porde- 
none, ritorniar.io sull' argomento ricordan- 
do che è necessario inserire gfi indirizzi di 
una nostra routine Lm. nelle locazioni 
$8000- $8001 e $8002 - $8003 e, subi- 
to dopo, memorizzare i caratteri "CSM SO" 
in particolari locazioni di memoria. 

Come fa il computer a capire se la strin- 
ga è proprio quella? 

Piu o meno, il procedimento è simile a 
quanto avviene per noi umani. 

Quando, infatti, impariamo un nuovo vo- 
cabolo, in pratica lo memorizziamo da 
qualche parte nei nostro cervello e. ogni 
volta che io sentiamo pronunciare (olo leg- 
giamo), non facciamo altro che parago- 
narlo alla struttura già "archiviata". 

Se vi è una corresponsione, nel caso deh 
l'uomo non necessaria mente totale (c'è 
anche l'intuito, che diamine!) ecco che ne 
comprendiamo il significato. 

Mettendo da parte ogni dissertazione 
psico -informatica, anche il nostro C/64 
deve già avere in memoria un "termine di 
paragone" per poter giudicare se è io pre- 
senza di una corretta sequenza di caratteri 
o meno. 

Nel caso in questione, possiamo verifi- 
carlo sperimentalmente con un monitor 
qualsiasi, anche se qui si farà riferimento 
alla sintassi del Macro Assembler. 

Impartendo, infatti, un comando,.. 

H DOGO FFFF CBM80 
. .si attiverà uria ricerca dei caratteri rac- 
chiusi tra gli apici, dalla locazione SDOGO 
fino alla fine della memoria, cioè $FFFF, 
Si badi. però, che r caratteri CBM (e solo 
questi!) vanno digitati cori loShift premuto, 
in quanto viene utilizzato dal sistema il loro 
codice Ascii + 128. 

Dopo una breve elaborazione, verrà 
stampato sullo schermo un indirizzo: 
FD1G. 

Per dargli un'occhiata, basterà imparti- 
re, sempre da monitor, I FD 1 0 (o. in aitri ti- 
pi, M FDìO). 

La serie di codici carattere, si trova in 
fondo ad una Rom - Routine, quella ap- 
punto del Reset ( per chi volesse dis assem- 
blarla. l' indirizzo inizia le è SFCE2), che, tra 
le altre cose, controlla appunto resistenza 
di eventuali Cartridge. 

Il riconoscimento della stringe, avviene 
tramite un confronto, carattere per carat- 
tere, tra il contenuto delle locazioni da 
$80 04 a $8008 e quello delle celle di me- 
moria da $FD10 a SFD14. 

Se non sì verificano discrepanze, la pre- 
senza di una cartuccia esterna viene inter- 
pretata come certa. 

'Lui', poverino, è sempre in buona 

fede,,. 
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GIOCHI 


UN VIDEOGAME PER L'ESTATE 

Che cosa c’é di meglio di un joystick o un mouse se si hanno 
a disposizione computer del calibro di Amiga e C/64? 

di Andrea Ciaramella 



KICKOFF (Anco) 

Amiga 

(tra breve anche per C/64 ) 

Vi ricordate della software house Anco} 
Divenne famosa grazie alto Strip Poker, ma 
per N resto ha sempre prodotto giochi me’ 
diocri e quasi del tutto sconosciuti al gran- 
de pubbiico, 

KICK OFF. al contrario, si distacchi dallo 
standard di basso livello e può esser defini- 
to, senza ombra di dubbio, il miglior gioco 
di calcio mai prodotto sino ad oggi per un 
personal computer. Solo Microprose Soc- 
cer (in versione C/64) riesce ed egua- 
gliarlo. 

Ma passiamo alla descrizione vera e 

propria del gioco: dopo il caricamento, fo 
schermo mostra un tabellone elettronico 
del tutto identico a quelli presenti, ormai, in 
quasi tutti gli stadi. 

Mei la fase iniziale (per mezzo del joy- 
stick.} abbiamo la possibilità di selezionare 


un gran numero di opzioni tra cui: stabilire 
il numero di giocatori (due, oppure da soli 
contro il com poter), se disputa re un allena- 
mento (in questo modo si ha tutto il campo 
a propria disposizione), giocare una sola 
partita oppure svolgere un intero cam- 
pionato. 

Attraverso le opzioni iniziali è persino 
possibile selezionare la disposizione ber 
giocatori in campo, secondo schemi 
classici. 

Dopo le opzioni si passa al gioco vero e 
proprio; il campo è visto sempre d-alTa Ito e 
sullo schermo è costantemente presente 
(nell angolo in alto a sinistra) un "monitor" 
attraverso il quale è possibile esaminare la 
posizione contemporanea di tutti i gioca- 
tori, istante per istante. 

Subito dopo il fischio d'inizio ci si accor- 
ge della velocità impressionante del gioco 
che. soprattutto imposi andò il livello più e- 
levato. lo pone un gradino più in alto di tutti 
gli altri giochi del genere, 


In/Ocfc Off sono presenti alcuni elementi 
che, ne siamo sicuri, lo renderanno in bre- 
ve tempo il gioco più diffuso tra gli appas- 
sionati dì calcio. Tra le novità introdotte so- 
no da segnalare le dimensioni del campo 
(molto più grande di quelli offerti da giochi 
analoghi), la possibilitè di commettere falli 
(con conseguenti ammonizioni, espulsioni 
o calci di rigore!} e, dulcis in fondo alla fine 
di ogni frazione di gioco si recupera il tem- 
po perso per eventuali interruzioni dovute 
a falli. 

La grafica non è certo un capolavoro ed 
anche il sonoro è ridotto ai soliti effetti (fi- 
schio dell'arbitro, urlo della folla in caso di 
goal, rumore dei calci inferti al pallone): la 
gioca bifità di Kick Off, tuttavia, fa dimenti- 
care questo (minimo) difetta- 
la Anco ha di recente annunciato la ver- 
sione. specifica per C/64, che, non appe- 
na la visioneremo. verrà presentata su que- 
ste stesse pagine. 
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BLOOD MONEY (Psygnosis) 
(Amiga) 


IN 


Nifi 


BLOOD MONEY è il seguito di Menece, il 
capostipite degli shoot'em up $u Amiga; o. 
almeno, il primo tentativo apprezzabile. 

Dopo una introduzione impressionante 
(durante la quale si ha la possibilità di am- 
mirare asteroidi e pianeti che sembrano 
veri e di ascoltare voci sintetizzate davvero 
realistiche! si passa alla scelta del numero 
da giocatori; è possibile giocare in due oda 
soli e selezionare il pianeta da cui iniziare 
l'avventura. Al l'inizio, tuttavia si può sce- 
gliere sdo tra due dei quattro pianeti 
disponiti ili. 

Terminata la fase iniziale veniamo cata- 
pultati nel gioco vero e proprio. Lo scopo, 
oltre a quello ormai classico di distruggere 
gli alieni-, è quello di arricchErsi arraffando il 
denaro che rimane incustodito dopo la lo- 
ro distruzione. 

Il denaro servirà, poi, per comprare nuo- 
ve armi nei ''negozi" disseminati lungo l'in- 
tero percorso e per accedere agli altri 
mondi. Questi devono essere affrontati 
con astronavi più sofisticate,, che necessi- 
tano di una quantità di denaro maggiore di 
quello che si ha inizialmente a dispo- 
sizione. 

Nel gioco sr alternano fasi di scommen- 

DRAGOINTS LAIR (Readysoft) 
(Amiga esp , 1 mbyte) 

Da alcuni anni, ormai, Dragon's Latria la 
parte del leone nelle sale giochi. E' stato il 
primo ad utilizza re il videodisco ed è diven- 
tato un vero e proprio 'cult game 1 ' tanto 
che molti comprano Amiga, e relativa e- 
spansione, esclusivamente per avere quel- 
lo che, a loro parere, è il miglior gioco per 
computer mai prodotto. 


to orizzontale e occasionali variazioni di di- 
rezione e livello (sopra e sotto la superfi- 
cie). Queste ultime rappresentano una pic- 
cola innovazione nella consueta strategia 
di gioco. 

Per quanto riguarda là grafica ed il sono- 
ro. Bfood Money è un vero e proprio capo- 
lavoro, IN ive Ilo sottomarino, ad esempio, è 
decisamente spettacolare, 


Passiamo alla trama: nei panni di Dirk 
(un guerriero senza macchia e senza pau- 
ra) dovete penetrare nel castello di Singe e. 
passando attraverso 1 Q differenti livelli, li- 
berare la principessa Dafne dalle grinfie 
del malvagio drago, 
il gioco Iche trae origine, lo ricordiamo, 
da un flipper specifico equipaggiato con 
videodisco) utilizza ben 6 dischetti da 3 
pollici e mezzo. La quantità di memoria uti- 
lizzata È quindi enorme, ma per che cosa 
wene utilizzata? Semplicemente per gene- 


Purtroppo, però, la gioc abilità è in parte 
limitata da! l'eccessiva difficoltà, raramente 
apprezzata dai videogiocatori non ma- 
sochisti. 

Speriamo che i programmatori di Blood 
Money si rendano conto della concreta a- 
bilità dei giocatore "medio" e producano 
un terzo gioco che cogiterebbe, senz'altro, 
lo shoot'em up definitivo, 


rare effetti grafici e sonori. Non esiste, in- 
fatti, un vero e proprio "gioco" perchè Ami- 
ga si limita ad animare il movimento giusto 
ai momento giusto; ne consegue che im- 
parando a me mon a i movimenti il gioco è 
presto risolto. 

insomma, èvero che il gioco ha una gra- 
fica sensazionale ed un sonoro magnifico, 
ma l'abito non fa il monaco. 

li prezzo delia confez ione, poi. non aiuta 
la sua diffusione dal momento che sì aggi- 
ra attorno alle 100- mila lire. 
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MICROPROSE SOCCER 
(Microprose) 

(Amiga ■ C/64) 

Era da tempo che aspettavamo l'adatta- 
mento per Amiga di MICROPROSE SOC- 
CER. il gioco di calcio più famoso per ri 
Commodore 64. 

Vista la grandiosa gioc abilità della ver- 
sione ad 8 bit ci si aspettava, in verità. Qual- 
cosa di meglio 

Per coloro che non avessero mai visto 
Microprose Soccer su di un C/64 (credo 
che siano veramente pochi) riassumo, in 
breve, ciò che il gioco offre. 

Tra le vane opzioni si può scegliere se di- 
sputare un campionato del mondo, un 
campionato tra le squadre dei nostri amici 
(possono partecipare, allo stesso campio- 
nato', sino a 32 persone diverse), una parti- 
ta amichevole oppure il Microprose ChaP 
lenge. che consiste nel raffronta re tutte le 
nazionali in ordine crescente di livello (l'Ita- 
lia è la più forte, evviva l'Italia ehm... scusa- 
te, un eccesso di spirito patriottico). 

Durante la partita è possibile effettuerà 
colpi di testa, rovesciate e persino tiri ad ef- 
fetto (denominati, nel gioco, banana shots) 
che spesso ingannano il portiere av- 
versario. 

Dopo la presentazione, si deve decidere 
se giocare 3 ! l'aperto oppure in palestra. 
Mei caso scegli afe la seconda opzione, 
non esistono falli laterali 0 calci d'angolo 
perchè la palla è respinta dai muretti posti 
ai bordi del campo (come nell'hockey). 

Per rendere il tutto più realistico, 1 pro- 
gettisti hanno deciso dr inserire la pioggia, 
con conseguente scivolosità del campo 
(chiaramente solo giocando all'esterno) ed 
il replay con l'effetto moviola. 

L'unico difetto di Mtcroprose Soccer per 
Amiga è queflo di non raggiungere if livello 
di qualità della versione per C/64, che lo 
supera perfino dai punto di vista graticoli, 
e vi assicuro che è proprio così. 

Se possedete un Amiga, e volete un gio- 
co di calcio apprezzabile, non lasciatevi 
tentare da Microprose Soccer: potreste 
pentirvi di aver abbandonato il buon vec- 
chio 64,,, 




SILK WORM 
(Virgin gamss) 
(Amiga ~ C/64) 


SILK WQRM è uno dei pochi "spara 6 fug- 
gi" di ambientazione militare presenti sul 
mercato; sicuramente il migliore. 

Mèf gioco è possibile mettersi al coman- 
do di un elicottero da guerra oppure di una 
jeep attrezzata con due cannoni, uno dei 
quali orientabile. 

Lo scopo della missione è quello di di- 
struggere tutti 1 nemici [in puro stile R am- 
bo). 

Credetemi, non sarà davvero facile 
portare a termine il compito; dovremo, in- 
fatti, combattere contro elicotteri avversa- 
ri, postazioni lanciamissili, "mostri'' d'ac- 
0 aio che si materializzano davanti ai nostri 
occhi, mega carri armati ed altre diavolerie 
del genere. 

Il tutto è, fortunatamente, reso più facile 
(pur restando molto diffìcile) dalia possibi- 
lità di giocare in due. Ed è proprio questa 
possibilità che aggiunge a SHk \A/orm una 
dose massìccia di divertimento. Vi potete 
divenire a scorrazzare pacificamente., ma- 
gari insieme ad un amico, attraverso sce- 
nari disegnati in maniera superba e di- 
struggere il nemico comune rimanendo il- 
lesi (o quasi). 

Giocare a Silkworm significa non stac- 
carsi più dal computer, Se, poi, vi scoprite 
guerrafondai (nel senso giocoso della pa- 
rola) il videogame diventerà il vostro prefe- 
rito in tempi brevissimi. 

Entrambe le versioni sfruttano al massi- 
mo le capacità del computer su cui girano, 
ed anche nella versione ad S-bit rimane i- 
nalterata la notevole giocabilità. 

Gli effetti grafici e sonori sono magnifici 
e le varie ''situazioni" che si verificano pon- 
gono il prodotto della Virgsn Games nell'O- 
limpo dei videogiocht. 


BLASTEROIDS 
(Image Works) 
(C/64 - Amiga) 


Vi dice niente questo nome? Provate allora 
a togliere dal titolo 1 primi due caratteri, BL. 
Ciò che rimane è il nome di uno dei capo- 
stipiti dei videogiochi {quanto a popolarità 
viene subito dopo Pong e De fendersi: è 
proprio ad Asteroide che il gioco si ispira. Il 
vostro compito, infatti, è quello di ripulire 
l'intera galassia da una improvvisa pioggia 
di asteroidi. 

Il tutto è reso più sofisticato dalla possi- 
bilità di dotare la vostra astronave di nuovi 
poteri e di altre cose delle quali parleremo 
tra breve. 

AIE'inizio della partita bisogna scegliere il 
settore dal quale partire per la missione: 
appena arrivati occorre sparare all'impaz- 
zata contro tutto e tutti: gli asteroidi che va- 
gano per lo spazio, prima di essere distrut- 
ti, devono essere col piti diverse volte ed. o- 
gni volta Si dividono in parti più piccole fino 
a diventare polvere. 

Una volta distrutti tutti gli asteroidi di un 
settore si passa a quello successivo, fino al- 
la fine. 

Durante il gioco appariranno, di tanto in 
tanto, astronavi nemiche Che. dopo essere 
state distrutte {se, ovviamente, riuscite nel- 
l'intento..,). sganceranno alcuni "moduli". 
Dovete raccoglierli per potenziare la vostra 
astronave in modo da viaggiare più veloce- 
mente. avere una potenza di fuoco mag- 
giore, resistere meglio agli scontri con a- 
•s Ceroidi, e così via. 

Dopo aver ripulito tutti i settori ci si ritro- 
va a scontrarsi, faccia a faccia, con Mukor. 
Egli, vera ed unica origine di tutti 1 vostri 
problemi, è un mostro deforme, munito di 
"protuberanze" dalle quali fuoriescono gli 
asteroidi che hanno invaso la galassia. Uc- 
cidete Mukor distruggendo le sue "protu- 
beranze"; l'universo intero ve ne sarà 
riconoscente. 

Per quanto riguarda grafica e sonoro il 
gioco non brilla di certo, ma la gioca bilità 
ed i poteri aggiunti lo rendono un titolo che 
non deve mancare agli appassionati di gio- 
chi spaziali. 
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SPEEDBALL 
(Commodore 64) 

Avete mai pensato a come potrebbe evol- 
versi uno sport come il calcio neo li anni fu- 
turi? 

Allora avete pensato a SPEEDBALL. 
l'immaginario sport praticato intorno a oli 
anni 2000 nel quale due squadre, formate 
da tre giocatori ciascuna, si affrontano al- 
l'interno di un campo d'acciaio lungo 160 
piedi e largo 90, 

il campo è circondato da pareti alte 30 
piedi che trattengono la palla lanch'essa 
d'acciaio, dal peso di 3 kg) che provoche- 
rebbe, in ceso contrario, seri danni agii 
spettatori. 

Lo scopo del gioco è quello di scagliare 
la palla nella porta avversaria (innovativo, 
vero?); altre regole vere e proprie non 
esìstono. 

All'Inizio bisogna scegliere il numero di 
giocatori (al massimo due}, se si vuole di- 
sputare una partita amichevole, Oppure un 
campionato ad undici squadre. 

Durante la partita appaiono in mezzo a! 
campo dei simboli che offrono, a chi li rac- 
coglie, interessanti possibilità come, ad e- 
sempio. fermare per dieci secondi i gioca- 
tori avversari o aumentare la sta mina della 
vostra squadra (la sf aroma è la proprietà 
dei giocatori di essere veloci ed agili) op- 
pure invertire il controllo del joystick del- 
!' avversario e cosi via 

Altri simboli sono invece racco-Ti ed uti- 
lizzati come moneta per comprare goals 
oppure per comprare un minuto di tempo 
aggiuntivo ed altre azioni degne di ogni 
Sport leale che si rispetti. 

Il gioco è realizzato in maniera perfetta 
ed i suoi effetti grafici e sonori non hanno 
nulla da invidiare a quelli della versione A- 
miga (se poi si considera la differenza di 
prezzo, tutto diventa ancora più bello). 

Se srete appassionati di calcio, questo 
potrebbe rappresentare 'una buona alter- 
nativa alle solite simulazioni; se non lo sie- 
te, provatelo lo stesso, non vi deluderà. 




FORGOTTEN WORLDS 
{Us gold) 


TIME SCANNER 
(Activision) 

(Amiga) 

Ricordate la versione Coin-Gp di TIME 
SCANNER ? Fu un vero e proprio successo. 

Oggi Time Scanner appare sui nostri 
monitor 

Avrà lo stesso successo? Provia- 
mo ad esaminarlo insieme. 

Si tratta di un gioco di flipper compute- 
rizzato ed il flipper, nella sua trasposizione 
su computer, non ha mai (o quasi) avuto lo 
stesso successo di un flipper vero e pro- 
prio. 


(Amiga - C/64) 


Avremmo potuto stupirvi con effetti spe- 
ciali... e lo abbiamo fatto! Questo sembra 
essere il motto dei programmatori di FOR- 
GOTTEN WORLDS. un programma basato 
proprio sugli effetti speciali 

Il giocatore rappresenta un forzuto o- 
iti acetone. armato con tanto di bazooka, af 
quale è stato affidato il compito di adden- 
trarsi nei "mondi sconosciuti’'' (questa è la 
traduzione italiana del titolo}, per controlla- 
re se sono abitati e, in caso affermativo, 
da chi, 

Chiaramente i mondi sono abitati e, al- 
trettanto chiaramente, i toro abitanti non 
sono certo fanciulle affascinanti, ma feroci 
alieni pronti a fare di voi un pasticcio di 
carne. 

A ci aiutarvi nei ardua impresa sono stati 
disposti dei "negozi" nei quali potrete 
comprare armi colenti ed armature suffi- 
cientemente resistenti. 

Forgotten Worfds può essere giocato da 
uno 0 due giocatori contemporanea- 
mente. 

Il gioco trova il suo punto di forza, come 
dicevamo all'inizio, nella grafica e nel so- 
noro e molte volte vi capiterà di perdere la 
vita perchè distratti dagli scenari o dai mo- 
stri di fine livello {realmente terrificanti). 

L'unico difetto del gioco è quello di offri- 
re u n $i$t erri a d s gest i on e troppo d iffic i I e da 
governare, almeno per un principiante; in 
seguito, però, tutto diventa piu facile: il gio- 
co è certamente in grado di coinvolgervi 
completamente, ma non pensiamo che sia 
indispensabile alla vostra collezione; se 
però avete un gruzzolo in più. procurateve- 
lo (ÌL gioco, non il gruzzolo): ne vale la 
pena. 


Time Scanner aveva tutti i presuppo- 
sti per diventare uno dei pochi giochi di 
flipper apprezzabili; tuttavia, pur rappre- 
sentando un adattamento di buon livello, 
presenta alcuni difetti che lo rendono me- 
no divertente della "macchina elettronica" 
che possiamo trovare nei bar. 

Il difetto maggiore che, per intenderci, 
"rovina"' il gioco, è certamente quello del 
movimento della pallina, del tutto irregola- 
re; nè la grafica (quasi uguale, in verità, a 
quella del Coin -Op) nè il sonoro riescono a 
risollevare più di tanto la spettacolarità- 
mancata del gioco. 

Se ha la possibilità di viaggiare nei tem- 
po. I vari periodi temporali sono rappre- 
sentati da quattro diversi campi di gioco, 
ognuno diviso in due schermì: è possibile 
viaggiare nel tempo facendo entrare la 
pallina nel Time Tunnel. 

Il videogame riproduce piuttosto bene il 
gioco del flipper al punto che "scuotendo" 
il flipper, si rischia di modificare la traietto- 
ria della pallina e si rischia perfino (qualche 
volta) il classico tilt, 

Per gli appassionati di simulazioni diflip- 
per Time Scanner non dovrebbe rappre- 
sentare un acquisto sbagliato; s patiti di al- 
io generi di games, invece, farebbero bene 
a stargli alla larga. 
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GUIDA ALL’ACQUISTO 

QUANTO COSTA IL TUO COMMODORE 

Amiga 2000 - L. 2*715*000 

Microprocessore Motorola MC68000 - Clock 7. 16MHz - Kicksian ROM - Memoria RAM: 1 MByte - 3 chip cu&tom per DMA. Video. Audio. I/O - 
5 Slot di Espansione Amiga Bus 100 pin AulocDnfig TW - 1 Slot di Espansione 86 pm per Schede Co processore - 2Slol di Espansióne compati- 
bili AT/XT - 2 Slot dì Espansione compatibili XT-2SI01 di Espansione Video - 1 Floppy Disk Drive da 3 1/2", 8BQ KBytes- Pone seriale RS232C 
* Sistema Operairvo single-user, mullilasking AmigaDOS - Compatibilita MS-DOS XT/AT disponibile con schede interne Janus (A2Q88 - 
A2286) - Monitor escluso 


Amiga 500 - l. 995.000 

Microprocessore Motorola MC68000 - Clock 7. 16 MHz - Kickstart ROM - Memoria RAM: 512 KBytes * 3 Chip custom per DMA, Video. Audio. 
I/O - 1 Floppy Disk Driver da 3 t/2". 880 KByteS - Porta se ria e RS232C - Porta parallela Centronics 

Vrdeomaster 2995 - L, 1,200.000 

Desk Top V ideo - S ì ste ma pe t elabo r az in i vi deo serri i professional e c om posto d a geo ■ ock , d ig ita I i-zzatore e ai logg iamenio per 3 drive A20 1 0 - 1 n - 
gressi videocomposito (2). RGB - Uscite Videocomposito. RF, RGB + sync - 

Floppy Disk Driver A 1010 - L. 335,000 

Floppy Disk Driver - Drive esterno da 3 1/2" - Capacità 880 KBytes - Collegabile a tutti j modelli della linea Amiga, alia scheda A2088 e 
al PCI 


Floppy Disk Drive A 2010 - L. 280.000 

Floppy Disk Drive - Dovè interno aggiuntivo da 3 1/2" - Caca ci là 060 KBytes Collegabile ad Amiga 2000 

Hard Disk A 590 - L. 1.750.000 

Hard DiSk4 Connetter + RAM - Scheda Controller - Hard Disk da 3 1/2" 20 MBytes - 2 MBytes ‘ lasr RAM - Collegabile all'Amiga 500 

Scheda Janus A 2088 + A 2020 - L* 1.050,000 

Scheda Janus XI + Floppy Disk Drive da 5 1/4 M , 360 KBytes - Scheda Brdgeboafd per compatibilità MS-DOS {XT)in Amiga 2000 - Micropro- 
cessore Intel 8088 ■ Coprocessom matematico opzionale Intel 8087 

A2286 + A2020 * L 1,985-000 

Scheda Janus AT+ Floppy Disk Drive da 5 1/4 M , 1 .2 MBytes - Scheda Bndgeboard per compatibilità MS-DOS (AI) in Amiga 2000 - Micropro- 
cessore Intel 80287 - Ci ock 8 MHz - RAM: 1 MBytes on- board - Floppy Disk Controller on- board - Floppy Disk Driver disegnato per Hn&taklazto- 
ne all'Interno detrAmiga 2000 * 

Scheda A2620 - L. 2.700.000 

Scheda Processore Alternativo 32 bit - Scheda per 68020 e Unix - Microprocessore Motorola MC68020 - Coprocessore matematico Motorola 
MC6888 1 (opzionale MC68882) 

Scheda A Unix * L. 3.250.000 

Sistema Operaiivo AT&T Unrx System V Release 3 - Per Amiga 2000 con scheda A2620 e Hard Disk 100 MBytes 

Hard Disk A2092 + PC5060 - L. 1.020.000 

Hard Disk e controller - Hard Disk 3 1/2" ST506 - Capacità formatala 20 MBytes 

Hard Disk A209Q + 2Q92 * L. 1,240.000 

Hard D$k e conirolter Hard Disk 3 t/2" ST506 ■ Capacità formattata 20 MBytes 

Hard Disk A2090 + A2094 - L. 1.900.000 

Stesse caratieristiche del kii A2092 ma COn disco da 40 MByles 

Espansióne di memoria À2058 - L. 1.149,000 

Espansione di memoria - Scheda di espansione per Amiga 2000 - Forn fa con 2 MBytes "lasT RAM. espandibile a 4 o 8 MBytes 

Scheda Video A2060 - L. 165.000 

Modulatore video - Scheda modulatore video interna per Amiga 2000 - Uscite colore e monocromatica - Si inserisce nello slot video 
dell'Amiga 2000 


Genlock Card A2301 - L. 420.000 

GenEock Scheda Genlock se mi professione le per Amiga 2000 ■ Permeile d: miscelare immagini provenienii da una sorgente esterna con im- 
magini provenienti dar computer 


Professional Video Adapter Card A235T - L. 1.500,000 

Professional Video Ada pie r Scheda Video Professionale per Amiga 2000<B;i - Genlock qualità Broadcast - Fra me Grabber - Digitalizzatore - 
Include software di contralto per la gestione interattiva 
(Disponibile da maggio 89) 


A501 - L. 300.000 

Espansione dr memoria - Cartuccia di espansione di memoria da 512 KByles per A500 

A 5 20 - L 45.000 

Modulatore RF - Modulatore esterno A500 - Permeile di connettere qualsiasi televisore B/N o colori ad Amiga 500 




A Seart * L. 28.000 

Cavo di collegamento A500/A200G con connettore per televisione SCART 

Monitor a colorì 1084 - L, 615,000 

Monitor a colori ad afta risoluzione - Tubo 14" Black Matrix antinflesso - Pitch 0.39 mm - Compatìbile con Amiga 500/2000. PC (tutta la gam- 
ma), C64 e CI £8 1 . 

Monitor a colori 2060 ■ L, 770.000 

Monitor a colori ad alta risoluzione e lunga persistenza - Tubo 14" Black Matrix antinflesso - Pitch 0.39 mm - Frequenza di raster 50 Hz - Compa- 
tibile con Amiga 500/2000, PC (tutta la gamma), C64 e CI 23 

Monitor Monocromatico A2024 - L, 1.235.000 

Monitor monocromatico a fosfori "bianco-carta" - Turbo 14" aotirifiesso - (Disponibile da marzo "89) 

PC60/40 - L. 8.930.000 

Microprocessore Intel 80386 - Cop recesso re male malico opzionale Intel 80387 - Clock 8 o 16 MHz selezionabile vìa software e da tastiera - 
Monitor monocromatico 74" - Tastiera avanzata 102 tasti con 12 funzioni L Sistema Operativo MS-DOS 3 2.1 - Interprete GW-8asic 

PC60/40C - L 9-180-000 

Stessa configurazione ma con monitor 74 ,r a colori mod, 1084 

PC 60/80 - L 10-450,000 

Microprocessore Intel 80386 - Co processore opzionale Intel 80387 - Clock 8 o 16 MHz selezionabile via software e da tastiera - Memoria RAM; 
2.5M8y1es- 1 Floppy Disk Drive da 5 174", 1.2 MByles- 1 Floppy Disk Drive opzionale da 3 1/2* r , 1.44MBytes- 1 Hard Disk da 80 MBytes - 2 
Porte parallele Centronics - Mouse video EGA (compatibile MDA - Hercules - CGÀ). Emulazioni disponibili via hardware e software - Monitor 
monocromatico 14" - Tastiera avanzata 102 tasti con 1 2 tasti funzione - Sistema Operativo MS-DOS 3 21 - Ambiente Operativo Microsoft Win- 
dows/386 - Interprete GW- Basic 

PC6Q/80C - L. 10.700.000 

Slessa configurazione ma con monitor 14 ,L a colori mod, 1084 

PC 40/20 - L. 4.1 00.000 

Microprocessore Intel 80236 - Co processore matematico opzionale Intel 80287 - Clock 6 o 1 0 MHz selezionabile via software, hardware o da 
tastiera - Memoria RAM; 1 MByte- 1 Floppy Disk Drive da 5 1/4", 1 .2 MByles - 1 Hard Disk da £0 MBytes- Porta seriale RS232 - Porla parallela 
Centronics - Scheda video AG A muHisiandard (MDA - Hercules - CGA) Emulazioni disponibili via hardware e software - Monitor monocromati- 
co 14" - Tastiera avanzata 102 tasti con 12 tasti funzione - Sistema Operativo MS-DOS 3,21 - Interprete GW -Basic 

PC40/20C * L. 4.350.000 

Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084 

PC 40/40 - L. 5.285.00 0 

Microprocessore Intel 80286 - Copro cesso re matematico opzionale Intel 30287 - Clock 6 o 10 MHz selezionabile via software, hardware o da 
tastiera -Memoria RAM: 1 MByte - 1 Floppy Disk Drive da 5 1/4", 1,2 MBytes - 1 Hard Disk da 20 MByles- Porla seriale RS232- Porta parallela 
Centronics -Scheda video AGA multistandard (MDA - Hercules - CGA) Emulazioni disponibili via hardware e software - Monitor monocromati- 
co 14" - Tastiera avanzata 102 tasti con 12 tasti funzione - Sistema Operativo MS-DOS 3.21 - Interprete GW- Basic 

PC40/40C - L. 5,535.000 

Stessa configurazione ma con monitor 14" a colori mod. 1084 

1352 - L. 78.000 

Mouse - Collegabile con Microsoft Bus Mouse - Collegabile direttamente a PCI, PCI 0/20 - 111, PC40 - III 

PC910 - L, 355.000 

F lo ppy Disk Drive - Drive interno aggio ntivo d a 3 1 /2" per PC 1 0/20- 1 -H-Hf - Capacità 360 o 720 K Bytes seiez iona b i I e tra mite “con fig. sy s" - Co r- 
redo di telaio di supporto per l'installazione in un alloggiamento per un drive da 5 1/4" - Interfaccia identica ai modelli da 5 1/4" 

PCI - L. 995.000 

Microprocessore Intel 8088 - 1 Floppy Disk Drive da 5 1/4" - Porta seriale RS232C- Porta parallela Cenironics-- Monitor monocromatico 12”- 
Tastiera 84 tasti - Sistema Operativo MS-DOS 3.2 - Interpreto GW- Basic 

PCEXP1 - L, 640.000 

PC Ex p ansi on Box - Box esterno di espansione per PC 1 - Alimentatore aggiuntivo incluso - Contiene 3 Slot di Espansione compatibili Ibm XT - 
Alloggiamento per Hard Disk da 5 1/4" - Si posiziona sotto il corpo del PCI e viene collegato tramite degli appositi connettori 

PC10-III - L, 1.965.000 

Microprocessore Intel 8088 Clock 4. 77 MHz 9.54 M Hz (doublé) selezionabile via software e da tastiera - Memoria RAM: 640 KBytes - 2 Floppy 
Disk Drive da 5 1/4". 360 KBytes - Porta seriale RS232C - Porta parallela Centronics - Porta Mouse per Mouse Commodore 7352 [compatibile 
Microsoft Bus Mouse - Tastiera avanzata 102 con 12 tasti funzione Sistema Operativo MS-DOS 3,21 - Interprete GW-Basic 

PC10-IIIC * L. 2.300.000 

Stessa configurazione ma con monitor 14" a coleri mod, 1084 

PC 2 0^1 II - L 2.715.000 

Microprocessore I ntel 8088 - Clock 4,77 MHz 9.54 MHz (doublé) selezionabile via software e da tastiera - 1/4", 360 KBytes - 1 Hard Disk da 20 
MByles - Porta seriale RS232G - Porta parallela Centronics - Porta Mouse per Mouse Commodore 1352 (compatibile Microsoft Bus Mouse) - 
Tastiera avanzala 102 con 12 tasti funzione Sistema Operativo MS-DOS 3-21 - Interprete GW- Basic 
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PC 20-1 MG - L. 3.050.000 

Slessa configurazione ma con monitor 14" a colori noci., 1084 

Nuovo C64 - L. 325.000 

Nuovo Personal Computer GPU 64 KBytes RAM - Vanissima biblioteca sollevare disponibile - Porta seriale Commodore - Porta rcgistraiore per 
cassette - Porta parallela programmabile - 

C123D - L. 895.000 

Personal Computer CPU 128 KBytes RAM espandibile a 512 KBytes - ROM 48 KBytes - Basic 7.0 - Tastiera separata - Funzionante in modo 
128,64 o CP/M 3.0 - Include floppy disk drive da 340 KBytes 

Floppy Disk Drive 1541 II - L. 365.000 

Floppy Disk Drive - Floppy Disk Drive da 5 1/4" singola faccia * Capacità 170 KBytes - Alimentazione separata - Compatibile Con C64, 
Cm C128D 

Floppy Disk Dirve 1581 - L, 420.000 

Floppy Disk Drive da 3 1/2” doppia faccia - Capacità 800 KBytes - Alimentazione separata - Compatibile con C64. C128. C128D 

1530 - L 55,000 

Registratore a cassette per C64. Cf28, C12SD 

Accessori per C64 - 128D 

1700 « Espansione di memoria - Cartuccia di espansione di memoria a 128 KBytes per Gl 28 - L. 170.000 

1750 - Espansione di memoria - Cartuccia di espansione di memoria 512 KBytes por C128 - L. 245,000 

1764 - Espansione di memoria - Cartuccia di espansione di memoria a 256 KBytes per C64 

Fornita di alimentatore su rd Etne nsic nato - L, 198.000 


16499 - Adattatore Telematico Omologato - Collegabile al C64 
Permette il collegamento a Videotel, P.G.E. e banche daij - L. 149.000 

1399 - Joystick Joystick a microswitcb con aulofrre - L. 29.000 

13S1 - Mouse - Mouse per C64, 0128, C128D - L. 72.000 

Monitor Monocromatico 1402 - L. 280.000 

Monitor monocromatico a fosfori "bianco-carta" - Turbo 12” aniiriflesso - Ingresso TTL - Compatibile con tutta la gamma PC 

Monitor Monocromatico 1404 - L 365.000 

Monitor monocromatico a fosfori ambra - Turbo 14” antirifiesso a schermo piatto - Ingresso TTL - Compatibile con tutta la gamma PC - 
Base orientabile 

. h* 

Monitor Monocromatico 1450 - L. 470,000 

Monitor monco remati co BI-SYNC a fosfori "bianco-carta’' - Turbo 14” antìridesso - Ingrosso analogico e digitale - Doppia frequenza da sincro- 
nismo orizzontale per compatibilità con adattatori video MDA, Hercules. CGA, EGA e VGA 

% "f + 

Monitor a colori 1802 - L. 445.000 

Monitor a colori - Turbo 14" - Collegabile a C64. C128. C128D 

Monitor monocromatico 1900 - L. 199.000 

Monitor monocromatico a fosfori verdi * Turbo 12” a nti riflesso - Ingresso videocomposito - Compatibile con tutta la gamma Commodore 

Monitor a colori 1950 - L, 1,280,000 

Monitor a colori BI-SYNC afta risoluzione - Turbo 14” anìirdlessa Ingresso analogico e digitale - Doppia frequenza di sincronismo orizzontale 
per coni pai ibil ità con adattatori video MDA, Hercules, CGA, EGA e VGA 


Stampante MPS 1230 - L. 465.000 

Slampante a matrice di punti -Testina a 9 aghi* I20cps - Bidirezionale - 80 colonne - Near Leiter Quality - Stampa grafica * Fogli singoli e mo- 
dulo continuo - Trascinamento a trattore e/o frizione ■ Interfaccia seriale Commodore e parallela Centronics - Compatibile con tutti i 
prodotta Commodore 


Nastro per stampante 


MPS 1230R - L. 19.000 


Stampante MPS 1500C - L 550,000 

Stampante a colore a matrice di punti - Testina a 9 aghi - 1 30 cps - Bidirez.onale - 80 colonne - Supporta nastro a colori o nero - Near Lette r Gua- 
lity - Stampa grafica ~ Fogli singoli e modulo continuo - Trasc inamento a trattore e/o frizione - Interfaccia parallela Centronics - Compatibile con 
la gamma Amiga e PC 


Nastro a colon per stamparne 


MPS1500R - L. 37,000 


Stampante MPS 1550C - L. 575.000 

Stampante a colori a matrice di punii - Testina a 9 aghi - 130 cps - Bidirezionale - 80 colonne - Supporta nastro a colori o nero - Near Leiter Qua- 
IUy - Stampa gralica ■ Fogli singoli e modulo continuo - Trascinamento a trattore e/o frizione - Interfaccia seriale Commodore e parallela Centro- 
nics - Compatibile con tutti i prodotti Commodore 
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I COMMODORE POINT 


LOMBARDIA 

Milane 

* AL RISPARMIO * V.LE MONZA 204 

* BC5 - Vi A MONt £(JANI 11 

* BRAHA A. - ViA PIER CAP ROM S 

* E D S ■ C.SO PORTA TICINESE 4 

* FARÈF - VIA A VOLTA 21 

* FLOPPERIA - v.le montenero si 

* GBG - VÌA CANTONI 7 - VIA PETRELlA 6 

* GIGLIONI „ V LE LUIGI STURZO 45 

* L'UFFICIO 2000 - VIA RIPAMONTI 213 

* LOGiTÉK ■ VIA GOLGI SO 

* LU - M£N - VIA SANTA MONICA 3 

* MARC UCCI ■ m FILI BRONZETTI 37 

* MELCHIQNI - VÌA P. COLLETTA 37 

* MESSAGGERIE MUSICALI - GALLERIA DEL 
CORSO 1 

* NEWEL ■ VIA MAC MAHQN 75 

* PANCOMMERZ ITALIA - VIA PADOVA l 

* SU PERO AM ES ■ VIA VITRUVIO 38 

* 68000 E DINTORNI - V;A WASHINGTON 91 

Prèvia di Milano 

* G1HO FERRARI CENTRO HI-FI - VIA MADRE 
C AERINI 44 - S ANO. LOOIGIANO 

* PILI GALIMBERTI - VIA NAZIONALE DEI 
GIOVI 28/36 ■ BAH LASSI NA 

* T ECnQIUX - VIA Pi ETAO NENNI 5 ■ BE RNATE 
TICINO 

* OGGlONi & C - VIA DANTE CESANA 27 - CA- 
RATE BRONZA 

* AL RISPARMIO - VIA U GIORDANO 57 - ClNU- 
SELLO BALSAMO 

* CBC - V LE MATTEOTTI 66 - CINI SELLO 
BALSAMO 

* CASA DELL* MUSICA - VIA INDIPENDENZA 
21 ■ COLOGNO MONZESE 

» PENATI - VIA VERDI 28/30 ■ CORBETTA 

* EPM SYSTEM ■ VIE ITALIA 12 - CORSIE» 
» P.G. OSTE*, LA RI - VIA MILANO 300 * 
DESIO 

* CENTRO COMPUTER PANDOLFl - VIA COR- 
RtDQNl 13 - LEGNANO 

« CQMPUTEAM . VIA VECEi.HO 41 ■ USSONE 

* M.B.M, - C.SO ROMA 112 - LODI 

* L'AMICO DEL COMPUTER - VIA CASTELLINI 
£7 - ME LEGNA NO 

* BIT *4 - ViA ITALIA 4 - MONZA 

«IL CU RSO RE ■ VIA CAM PO DEI FIORI 35 - NO- 
VARE MiL 

*1,0.0 - VIA DEI TIGLI 14 - OPERA 

* R & C ELGRA ■ VIA SAN MARTINO 13 - PA- 
LAZZOLQ MfL. 

* ESSEGI EMME SISTEMI SAS - VIA OE AMlClS 
24 - HHO 

* TEONO - CENTRO - VIA BARACCA 2 - 
SESEGNO 

* NJWA HARD* SOFT - VIA 0. SBOZZI 94 - SE- 
STO SAN GIOV. 

* COMPUTER SHOP - VIA CONFALO NlEHI 
35 - VILLASANTA 

* ACTE - VIA B CREM IGN A Ni 1 3 - VIMERC ATE 

* I L COMPU TER SE RVlCE SHOP - ViA PADANA 
SUPERIORE 197 - VIMODRONE 

Bergamo 

*0 R.B - VIA SORGO PALAZZO 65 

* TINTORI ENRICO 8C. * VIA 0R0SETA 1 

* VIDEO IMMAGINE - VIA CARDUCCI c'c CIT- 
TA DJ MERCATO 

Proti nei a di Bergamo 

0ERIULEZZI GJOVAN N - VIA FANTQNMS - AL- 
ZANO LOMBARDO 

■ COMPITE fl S HOP - Vìa V ITTORIO VEN ETQ 9 
- CAPRIATE SAN CERVA SIO 

* B M ft ■ VIA BUTTARO 4/T ■ CALMINE 

* MEGA&VTE 2-VIAnOMAfis,'A - GRUMELlO 

* OTTICO OPTOMETRISTA RO VETTA - P ZZA 
GARIBALDI 6 - LOVEHE 

* COMPUTER POINT - VIA LANTlERt 52 - 
SARN100 

* A B INFORMATICA - STRADA STATALE CO- 
MASCA 65 - URGNANO 


Brewia 

* MASTER INFORMATICA - VÌA F LU UGO NI 
HJ/B 

PROVÌNCIA DI BRESCIA 

* MISTER BIT - VIA MAZZINI 70 - 8 PENO 

* CAVALLI PIETRO - VIA 10 GIORNATE 14 
E3fS - CASTREZZATQ 

« VIÈTTl GIUSEPPE ■ VIA MILANO 1/B - 
CHiASI 

* MEGABYTE - P ZZA MALUEZZl 14 - OESEN- 
2 ANO DEL GARDA 

» BARESI RINO AC - VIA XX SETTEMBRE 7 
■ GHEOI 

* èNFO CAM - VIA PROVINCIALE 3 - GRATA- 
CASOLG 

* ■ PAC-LAND" ci GAflDQNl . CENTRO COM le - 
LA CASA Di MARGHERITA D ESTE - VIA GlOR- 
CIGNI 21 

Cerna 

* IL COMPUTER - VIA INDIPENDENZA $0 

* 2M ELETTRONICA - VIA SACCO 3 

Provine Li di Coma 

* ELTR0W - VIA IV NOVEMBRE 1 - BARZAMO 

* DATA ROUND - VIA A. VOLTA 4 -ERBA 

* CIMA ELETTRONICA ■ VIA L. DA VINCI 7 - 
LECCO 

* FUMAGALLI - VIA CAIROLI 43 -LECCO ’ 

* RIGHI ELETTRONICA - VIA G. LEOPARDI 26 - 
OLGIATE COMASCO 

Cremona 

* MONDO COMPUTER - VIA. GIUSEPPINA 
11/0 

* PRISMA. ■ VIA BUOSO DA D0VARA 8 

* TELCO - P.ZZA MARCONI 2/A 

Provìncia di Cremona 

t aCOM - VIA IV NOVEMBRE 56/58 - 
CREMA 

* ÉU R0ÉLETTR0 NIC A - VIA XX SETTEMBRE 
92/A - CREMA 

Maniera 

* COMPUTER CANOSSA - GAL. FERRI 7 

* 3? BIT - VIA C. BATTISTI 14 

* ElET di BASSO - V.LE RISORGIMENTO 69 
Provincie di Maniera 

* CLICK - ON COMPUTER - S.S SOTTESE 
168 ■ COITO 

Pania 

* POLLARE - C $0 C ALBERTO 76 

* Senna Gianfranco - via calchi s 

Provincia di Pavia 

* A FERRARI - C SO CAVOUH 57 - MOFiTAfiA 

* LOGICA MAiNT - V.LE M.TE GRAPPA 32 - 
VIGEVANO 

t M. ViSENTiN - C.SO V EMANUELE 76 - 
VIGEVANO 

Sondrio 

* CIPOLLA MAURO - VIA TRAMOGGE 25 

Provincia di Sondrio 

* FOTONOVA ■ VÌA VALERIANA 1 ■ S PIETRO Di 
BER SENNO 

Varese 

* ELLE - EFFE - VIA GOLDONI 36 

* il C.TRO ELEI. - ViA MQRAZZQNE 2 

* SUPERO AMES - VIA CARROBBIO 13 
Prcurinde di Varese 

* BUSTO BIT - VIA GAVlNANA 17-BUSTO A 

* MASTER m ■ VJA S MICHÈLE 3 - BUSTO A 

* PUNTO UFFICIO - VIA R.SANZ IO 3- GALLA- 
RATE 

* GRANDI MAGAZZINI ROSSI - VJA CLERICI 
196 - GERENZANO 

* JAC. - C.stJ MATTEOTTI 36 - SESTO C 

PIEMONTE 

Alessandria 

* filT MICRO - VIA MAZZiNI 102 

* SERV. INFOR. - VIA ALESSANDRO IH 47 
Provincia di Alessandria 

* SONY ITALIANA - VIA Q. MANARA 7 - CASA- 
LE MONFERRATO 

* SGE ELETTRONICA - VIA BANDELLO 19 - 
TORTONA 


* COMPUT E fi TEMPLE - VI A F. CAVAI LOTI I 1 3 

- VALENZA 

filli 

* ASTI GAMES - C.SO ALFIERI 26 

* RECORD - CSO ALFIÈRI 166/3 (Galleria 
Argenta) 

Cuneo 

* ROSSI COMPUTÈRS ■ C.SO NIZZA 42 
Provincia di Cuneo 

* PUNTO BIT - C.SO LANGHE 26/C - ALBA 

* BOSETTI - VIA ROMA 149 - POSSANO 

* COMPUTERLAND - ViA MAZZINI 30132 - 
SALUZZO 

Novara 

* PROGRAMMA 3 - V LE BUONARROTI 6 

* PUNTO VIDEO - C.M RISORGIMENTO 30/0 

Provincia di Novara 

* COMPUTER - VIA MONTE Z£DA 4 -AR0NA 

* ALL COMPUTER ■ C.SO GARIBALDI 106 - 
BORGOMANERO 

‘ S.P.A. - C.SO DESEGNA 21 /BIS - 
DOMODOSSOLA 

* ELLIOTT COMPUTER SHOP - VIA DON MIN- 
ZIONI 32 - INTRA 

* TRIfiCONI VALERIA - VIA MAZZINI 90 - 
OMEONA 

Torino 

« ABA ELETTRONICA - VIA C. FOSSATI $/P 

* ALÈX COMPUTER £ GIOCHI - C.SO FRAN- 
CIA 333/4 

* COMPUTER HOME - ViA SAN DONATO 
46/ D 

* COMPUTING NEW - VIA M. POLO 40/E 

* C.D.M. ELETTR. - VIA MARO OMETTI 17 
4 DE BUG - C.SO V. EMANUELE li 22 

* OESMÉ UNìVERSAL - VEA S. SECONDO 95 
■ FDS ALTERIQ - VIA BOHGARO 8S/D 

* IL COMPUTER - VIA N FABRlZl 126 

* MlCRQNTEL - C.SO D. asoli ABRUZZI 28 

* PLAY GAMES SHOP - VIA 0. ALBERTO 39/E 

* RADIO TV M I RAFlQ RI - 0 SO U N!0NE £0V l£- 
TICA 381 

* SMT ELETTRONICA ■ VIA BIPIANA 83/bis 

Provincia di Torina 

* PAUL E CHICO VIDEO SOUND ■ VIA V. E MA- 
NUELE 52 ■ CHIESI 

* BIT INFORMATICA - VIA V. EMANUELE 
154 - CURIE 

* HJ - fi CLUB - C.SO FRANCIA 92C - 
COLLEGNO 

* MISTER PERSONAL * VIA CATTANEO 52 ■ 
FAVPIA 

* I.C.S. - VIA TORINO 73 ■ IVREA 

* DAG . VIA I MAGGIO 40 - LUSERMA S. 
GIOVANNI 

< EUREX - C.SO INDIPENDENZA 5 ■ RI- 
VAROLO CANAVÈSE 

* DJ AM IN FOR M ATICA - C, SO FRANCIA 1 46 bis 

- RIVOLI 

*FULLlNF0FtMAT|CA - VIA V. VENETO 25 - RI- 
VOLI 

* GAMMA COMPUTER - VIA CAVOUR 3A-3B 

- SET.TOftlNESE 

Vercelli 

•ELFTTH0GAMMA - C SO 80 AMD A 27 eng 
v Montanare 

* ELETTRONICA - STPAOA TORINO 15 
Provincia di Vercelli 

* C.S.i TEOREMA - VIA LOSANA 9 - BIELLA 

* SIGEST - VIA BERT0OANO 8 . BIELLA 

* RE MONDINO FRANCO - VIA ROMA 5 - 
BQRGOSESIA 

* FOTOSTUDIO TREVISAN ■ VIA XXV APRILE 
24/ B - COSSATO 

* STUDIO FOTOGRAFICO IMARISLO - P.ZZA M. 
LIBERTA' 7 - TRINO 

VENETO 

BeHvno 

* UP TO DATE - VIA V. VENETO 43 

Provincia di Bfliuno 

* OU E RH A c OMPUT EHS - v. LE MAZZI N 1 1 0/A - 


FELTflE 

Paddifa 

* BIT SHOP - VIA CAIROLI 11 
•COMPUMANIA - VIA T.CAMPOSAWPIERO 37 

* D.P.FL. DE PRATO R . V.LO LOMBARDO 4 

* G.F. MARCATO - VIA MADONNA DELLA SA- 
LUTE 51/53 

* SARTO COMPUTER - VIA ARMISTIZIO 79 

Proti nei a di Padova 

* COMPUT ERSE R VICE - BORGO T AÈV1S0 1 50 

- CITTADELLA 
Tretisu 

* BIT 2000 - VIA 0RAND0LINI D ADO A 14 
‘ GUERRA ECIDIO 6 0 - V.LE CAIROLI 95 
Provincia di Treti$6 

-DE MARIN COM RUTE HS ■ VIA MATTEOTTI 
142 - CON EGLI ANO 

* SIOESTREET - VIA SALVO D ACQUISTO 8 

- montebelluna 

* FALCON ELcTTflDAUOIOViOÈO - VIA T£R- 
RAGGJO 116- PREGA NZIOL 

Vtneiia 

* GUERRA EGIDIO & C - VIA BISSUOLA 
20/ A - MESTRE 

* TELERADlO FUGA - SAN MARCO 3457 

Protincra di Venezia 

* GUERRA EGIDIO 3 C. - VIA VlZZOTTO 29 - 
SAN DONA' DI PIAVE 

* RE BEL - VIA F CRISFi 10 - SAN DONA' DI 
PIAVE 

Verona 

* CASA DELLA RADIO - ViA CAIROLI 10 

* TÉLESAT - VIA VASCO OE GAMA 8 

* Provincia di Verona 

•USER - CP 03631 RAG.SGC. DERTA> - VIA MA- 
SCAGNI 31 -CASTEL D'AZZA NO 

* FERRAR IN - ViA DEI MASSARI 10 - LtGh-AGO 

* COMPUTÈRS CENTER - VIA CANTORE 28 

- viilafranca 

Vicenza 

- ELEI BIGELLO - V LE TRIESTE 427/429 

* SCALCHI MARKET - VfA CA BALBI 139 
Prtminoa di Vicenza 

* SCHIAVO TTO ■ VIA ZANÈLLA 21 ■ 
GAVAZZALE 

* GUERRA E &C - V.LE DELIE INDUSTRIE - 
MONTECCHIO MAGGIORE 

FRIULI VENEZIA GIULIA 
Gorizia 

* ECO. ELETTRONICA - VIA FILI COSSAR 
23 

Irie&te 

* AVANZO GIACOMO - P.ZZA CAVANA ? 

* COMPUTER SHOP - VIA P RETI 8 

* COMPUTICI ■ VIA XX SETTEMBRE 51 

* CTI - VIA PASCOLI 4 

Udine 

* MOFERT 2 - Vìa LEONARDI 21 

* Fi .7 SISTEM UDINE - VIA L. DA ViNCI 99 

Provincia di Udine 

* IL PUNTO ELETTRONICO - VIA VENDA AM IN 
184 - LATISANA 

* I0REWO MATTIUSSE ÌC - VIA LÌCINIANA 
5S - M'ARTlG N ACCO 

TRENTINO ALTO AOlGE 
Balzana 

* COMPUTER POINT . VIA ROMA 82/A 

* MATTE UCCI PFlESTiGE - via MUSEO 54 

Provincia di Balzane 

* RADIO MAIfì-ÈLECTRO - VIA CENTRALE 
70 - BPUNICO 

* ELECTRO RADIO HENDRlCH - VIA DELLE 
CORSE 106 - MEFiANO 

* ERECH XONTSCHIEOER - PORTICI 313 - 
MERANO 

* ELECTRO TAPPE INE R - P.ZZA PRINCIPALE 
90 - SILANDRO 

Trenti! 

* CRONST - VIA G GALILEI 25 
Provincia di Trento 
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* AL RISPARMIO - C.SO VERONA 13$ - 
ROVERETO 

LIGURIA 

Genova 

* A0W COMPUTER - P Z£A DE FERRARI 24 

TOSO 

* CAPRETTI G. ■ IA MAMIANf 4f - 
SAWPIERDARENA 

* C irò ELE T - VIA CHIARAVAGNA 10 R - VIA 
SE STRI m 

* COM.te SOTTQRlPA - VIA SOTTORIPA 
115/117 

* F0TOMONDIAL - VIA DEL CAMPO 3-5-6*} 1 ■ 
13 r 

* LA NASCENTE - VIA SAN LUCA AH 

* PLAY TIME ■ VIA GRAMSCI 3/5/7 rosso 

* RAPPR-EL - VIA BORGO RATTI 23 Et 
Imperia 

* CASTELLINO - VIA SELGRANO 44 
Provincia di Imperia 

« CENTRO Hi-Fi VIDEO - VJA DELLA REPUB- 
BLICA 36 ‘SANREMO 

» CASTELLINO ■ VIA GENOVA 4fl - VEN- 
TI MIGLIA 

La Spierà 

* I L. ELETTRONICA - VIA V. VENETO UT 
Provincia di La Spezia 

* il. ELETTRONICA ■ VÈA ADR E U A 299 ■ FOR- 
NOLA 01 VÉ22ANO 

Savona 

* CASTELLINO - OSO TARDY E BENECR 
101 

Provincia di Savoia 

* CELE SIA ENZA ■ VIA GARIBALDI 144 - 
LOANO 

EMILIA 

Bologna 

* EUROELETTRrCA - VIA FANZANI 13/2 

* MINNELLA ALTA FEDELTÀ' * VIA MAZZINI 
1W2 

* MORlNl 5 FEDERICI - VIA MARCONI 26/C 

* STERLINO - VIA MUFlftl 7$r?5 

Provincia di Bologna 

* 5.C. COMPUTERÀ - VIA E. FERMI 4 - CASTEL 
SAN PIETRO 

* S.P.E INFORMATICA - VJA 01 MEZZO PO- 
NENTE 38$ - CRGVALCORE 

* ARCHIMEOE SISTEMI - VIA EMILIA 124 - S. 
LAZZARO DI SAVENA 

Modena 

* CO - EL - VIA CESARI 7 

* ORSA MAGGIORE - P.ZZA MATTEOTTI 20 

* VJDÉO VAL WILLY COMPUtERS ■ VÌA CANA- 
LETTO 223 

Provincia di Moderna 

* NEW MEDIA SYSTEM - VIA ROMA ZB1 - 
SOLiEPA 

Parma 

* basargli g - via è parente i4 tm 

Provincia di Parma 

* PQNGOUM * VIA CAVOUR 32 - FIDENZA 

Piacenza 

* COMPUTER LINE - VIA G CARDUCCI 4 

* DELTA COMPUTER - VIA M DELLA RESI- 
STENZA 15/G 

TEGGIO EMILIA 

* COMPUTER LI NE ■ VIA SAN ROCCO 10/C 

* POOL SHOP - VIA EMILIA S. STEFANO 
9/C 

Provincia di Reggio Emilia 

* MACCHIONI - VIA STATALE 457 - CA- 
SALGRANDE 

ROMAGNA 

Ferrara 

* BUSINESS POI NT - VIA CARLO MAVER 65 

Forti 

* COMPUTER VIDEO CENTER -VIA CAMPO DI 
MARTE 122 

Prozia di Sodi 


+ TOP BIT - VIA VENETO 12 - FORUM- 
POPOLI 

•COMPUTER HOUSE ■ VIE TRIPOLI 163/0 

- RIM INI 

* EASY COMPUTER - VIA LAGOMAGGIO 50 

- P1MINI 

REPUBBLICA S. MARINO 
Ravenna 

* COMPUTER HOUSE - VìA TRIESTE 134 

Provincia di Ravenna 

* A RG NANI - P.ZZA DELLA LIBERTA' 5/ A - 
FAENZA 

* ELECTRON INFORMATICA - VIA FILI COR- 
TESI 1? - LOGO 

■ P. LZ INFO RMATlC A -P.ZZA SE RCGG NANI 5 

- FAENZA 

TOSCANA 

Arezzo 

* DELTA SYSTEM - VIA PIAVE 13 
Firenze 

* ATEMA - VIA BENEDETTO MARCELLO fa- 

1 b 

* ELETTRONICA CENTOSTELLE - VIA CENTO 
STELLE 5/fl-b 

* HELP COMPUTER - VJA DEGLI ARTISTI 
15" A 

* TELEINFORMATICA TOSCANA -VIA bronzi- 
no 36 

Provincia di Firenze 

« WAR GAMES - VIA R. SANZIO 126/ A * 
EMPOLI 

* NEW EVM COMFUTER - VIA DEGLI INNO- 
CENTI 2 - FtGLJWÉ VALOARNO 

« Ciro INFOR - VJA ZNOJMO 41 - PON- 
TASSIEVE 

* COSCI FILI - VIA ROMA 26 - PRATO 

* BARBAGLI C. ELET. - VIA F BONI 60 - 
PRATO 

Gpwmio 

* COMPUTER SERVICE - VIA DELL’UNIONE 
7 

Livorno 

* ETÀ BETA - VIA SAN FRANCESCO 33 
•FUTURA 7 - VIA CAMBI NI 19 

Provincia di Livorno 

* PUNTO ROSSO - VIA BARONTINI 26 - 
PIOMBINO 

Provincia di Lucca 

* IL COMPUTER - V.LE COLOMBO 2 16 - LIDO 
DJ CAMAIORÉ 

* SANTI VITTORIO ■ VIA ROMA 23 -S. ROMA- 
NO garfagnana 

* TOP GAMES - VIA S. ANDREA 122 - 
VIAREGGIO 

Muu 

* EURO COMPUTER - P.ZZAG, BER7 AGNINI 
A 

Carrara 

* RADIO LUCON1 ■ VIA ROMA 24/B 

Pisa 

* ELECTRONIC SERVICE - VIA DELLA VEC- 
CHIA TRANVIA 10 

* PUCCI Nr S.- CP 1199 (RAG.SOC. M4REX) - 
VIA C. CAMMEO 64 

* TONY HI-FI * VIA CARDUCCI 
Provincia- di Pisa 

* M.C. INFORMATICA - ViA DEL CHlESlNO 4 - 
PONTEOERA {Pl| 

Pistoia 

* ELECTRONIC SHOP - VJA DEGLI SCALZI 3 
Provincia di Pistoia 

* ZANNI &c - C SO ROMA 45 - MON- 
TECATINI T. 

Siena 

* R BROGI - P.ZZA GRAMSCI £0 

* VIDEO MOVIE - VIA GARIBALDI 17 
Provincia di Siena 

* ELETTRONICA di BIFOLCHI - VIA 01 GOC- 
CIANO NEL CORSO 111 - MONTEPULCIANO 


LAZIO 

* CENTRO INF. - O.R.fl srl - TEL 06- 
5565672 

UMBRIA 

Perugia 

* MIGLIORATI - ViA $. ERCOLANO 3-10 

Provino a di Perugia 

* COMPUTER STUDIO S - VIA IV NOVEMBRE 
13/A ■ BASTIA UMBRA 

* WARÉ ■ VIA DEI CASCERI 31 - ClTTtfDt 
CASTELLO 

Terni 

* CGS SOFTWARE HOUSE - VIA DONIZETTI 
71/A 

BASILICATA 
M altra 

* G. GAUDI ANO ELECTRONICS - VIA ROMA 
ang. XX SETTEMBRE 1 

PUGLIA 

Bari 

* ARTEL - VIA GUIDO D'ORSO 9 

* COMPUTERÀ ARTS - V.LE MEUCCt 12/ E 

* PAULICELLf 5. & F. - VIA FANELLI 23 VC 

Provincia di Bari 

* F. FAGGELLA - C.SO GARIBALDI 15 - 
GALLETTA 

* G. FAGGELLA - P.ZZA D' ARAGONA 62A - 
BARLETTA 

* LO NUZZO G - VIA NIZZA 21 - CASTELLANA 

* TECN0UFF, - VJA RICASOU 54 - MONOPOLI 

* TANGOftRA N - C.SO V EMANUELE 1SC/B 
- TRIGGIANO 

Brindisi 

* M ARANCI E NICCOLI - VIA PROV. SAN 
VITO 165 

Provincia di Brindili 

* M ICONE G. ■ VIA S.F. C ASSISI 2l9 - FRàN- 
CAVILLA FONTANA 

Foggia 

* BOTTICELLI G, - VIA SAV POLLICE ì 

* E C.l. COMPUTER - VIA ISONZO 2$ 

* LA TORRE - Vi. E MICHELANGELO 105 

Provinda di Foggia 

* IL DISCOBOLO - VIA T. SOLlS 15 - SAN 
SEVERO 

Lwee 

■ BIT - VIA 95 REGG.NTO FANTERÌA 57/89 
Provici da di Lecce 

» TECNO UFFICIO - P.ZZA GIOVANNE XXIII 
IH - GALLIPOLI 

■ CEDQK INFORMATICA - VIA UMBERTO 1116 
-TRI CASE 

Taranto 

* ELETTRO JOLLY Ciro - VIA DE CESARE 13 

* TEA - TEC. ÈLÉT. AV. - VIA R ELENA 101 

Campania 

Provincia dì Avellino 

* FUP FLOP ■ VIA .ARPIA 63 * ATR FALDA 

Benevento 

* E CO. INF - VIA PEDICELLI 21/26 
Citati 

* ENTRY PO' NT - VIA COLOMBO 31 

* Q.P.C. * VIA G. M. BOSCO 24 

Provincia d« Caserta 

» MP COMPUTER - VIA NAPOLI 36 - 
MaQDAlOnI 

* DAMIANO - C-SO V. EMANUELE n -OSTA 
DI ATSLLA 

* FUSCO B. ■ VÌA NAPOLI 24 - VAIHANO FA- 
TERNO RA (FHAZ. VARANO SCALO) 

* LINEA CONTABILE - VIA OSPEDALE 72/76 - 
SESSA A, (GEI 

Napoli 

* BABY TOYS - VIA CISTERNA DELL'OLIO 
5/BIS 

* CASA MUSICALE RUGGIERO - P ZZA GARI- 
BALDI 74 (INT. STAZ. F.F. 3.S.) 

* Ciro ELET. CAMPANO - VIA EPOMEO 121 


* clan - Galleria vanvjtelu 32 

* CINE NAPOLI - VIA s. LUCIA 93/95 

* DARVI N - CALATA SAN MARCO 26 

* GIANCAR 2 - P.ZZA GARIBALDI 37 

* ODORINO - L.GO LALA 22 A-fì 

* fi 2 - VIA F. OLE A 28S 

* SAGMAR - VIA S. LUCIA 140 

» TOP VIDEO - TOP COMPUTER - VIA S. ANNA 
DEI LOMEARDI 12 

* VFDEOFQTOMAHKET - VIA S. BRIGIDA 19 
Provincia di Napoli 

* ELECTRONIC OAY . VrA DELLE PUGLIE 17 

- CASOSIA 

* TUFANO - SS SANNITìCA 6? KM 7 - 
CASORIA 

* SOF SUD - V.LE EUROPA 59 - CASTEL/ MAR E 
DI STARrA 

* ELETTRONICA 3000 ■ C.SO DURANTE 40 ■ 
FRATTAMAGGIORE 

* SPAOARO - VIA ROMANI 93 - MADONNA 
DELL'ARCO 

» GATEWAY - VIA NAPOLI 63 - MUGNANO 

* VISPINI À DI VUOLQ - VJA A. ROSSI 4 ■ 
POMPEI 

* SPY CASH S CARHY . P.ZZA ARENELLAG/A - 
NAPOLI 

* NUOVA INFORMATICA SHOP - VIA LIBERTA' 
136/191 - PORTICI 

* BASIC COMPUTER ■ C.SO GARIBALDI 34 ■ 
POZZUOLI 

* V.C. - C.SO SECONDIGLI ANO 562/0 - 
SECONDIGLEANO 

* F ELETTRONICA - VIA SARNO 102 - 
STRIANO 

« TECNO - VIA V. VENETO 49 - TORRE DEL 

GRECO 

Salerno 

* COMPUMARKET - VIA BELVEDERE 36 

* COMPUTER MARKET -OSO VITTORIO EMA- 
NUELE 23 

Provincia di Salerno 

* KING COMPUTER - VIA OLEVANO 56 ■ 
BATTIPAGLIA 

» DlMEft PQINT - V.LE AMENDOLA 36 - 
E BOLI 

■ IACUZIQ F. - VIA MUNICIPIO 14- MERCATO 
SAN SEVERINO 

* COMPUTER SERVICE ■ VIA L DA VINCI 91 
. SCAFATÌ 

CALABRIA 

Calamaro 

■ C. & G. COMPUTER ■ VIA F. ACRI 26 

* PAONE S. & F. ■ VIA F. ACRI 93/99 

F rovinerà di Calamaro 

* COMPUTER HOUSE - VìA BOLOGNA (L GO 
OSPEDALE! - CROTONE 

* RJOLO F.LLI - ViA VENEZIA 1/7 - CROTONE 

* ING FUSTO S. - C.SO NìCQTEftA 99 ■ LAME- 
ZIA TÈHMÈ 

Couma 

« MAISON DE L INFORMATICO E - VIA PA- 
SQUALE ROSSI 34/C 

* SIRANGELO COMP. - VIA N. PARlSlO 25 
Prc-vmeij! di Cosenza 

» HI-FI ALFANO G - VIA BALDACCHINI m 

- AMANTIA 

« ELIGIQ ANNICCHIAP1CO *C - VÌA ROMA 
fi - CASTRAVI LL ARI 

* ALFA COMPUTER - VJA NAZIONALE 341 /A - 
CORIGLIANO SCALO 

REGGIO CALABRIA 

* CONTROL SYSTEM - VÌA S.F DA PAOLA 
49 0 

■ SYSTEM HOU. - VIA FIUME sng PALESTINA 1 
Provincia di Reggw Calabria 

* COMPUTER SHOP - V.LE MATTEOTTI 36/38 - 
LOCffl 

* PICìEFFE - C.SO F. 5- ALESSIO 19 - 
TAURI ANOVA 

SICILIA 

« CENTRO INF. - JTALSOFT SRL * TEL. 0935- 
696090 
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SOFTWARE 


SYSTEMS 


La voce III 

Aggiunge al C/64 nuovi comandi Basic 
che consentono sia di parlare il compe- 
ter. sia di farlo Cantare! Diversi esempi 
allegati. 

Cassetta; L> 12000 - Disco: L- 15000 


Raffaello 

Un programma completo per disegnare, 3 
colori, con il C/64: linee, cerchi, quadrati 
eccetera, Valido sia per disegno a mano li- 
bera che geometrico. 

Cassetta: L. 10000 

Oroscopo 

Devi solo digitare la data di nascita e le 
coordinate geografiche del luogo che ti ha 
dato i natali. Vengono quindi elaborate le 
varie informazioni {case, influenze dei se- 
gni astrali; eccetera! e visualizzato un profi- 
lo dei tuo carattere. Valido per qualsiasi an- 
no, è indicato sia agli esperti aia ai meno in- 
trodotti. E' allegata una tabella delle coor- 
dinate delle più note città italiane e X elen- 
co delle ore leqali in Italia dal 1916 al 
1978. 

Cassetta. L 12000 
Disco: L 12000 


Computer Music 

Cassetta contenente numerosi brani di 
successo da far eseguire, in interrupt. al 
tuo C/64 sfruttando, fino in fondo, il suo 
generatore sonoro (SI D). 

Cassetta: L. 12000 

Gestione Familiare 

Il più noto ed economico programma par 
controllare le spese ed i guadagni di una 
famiglia. 

Cassetta: L 72000 
Disco: L 12000 

Banca Dati 

Il più noto ed economico programma per 
gestire dati di qualsiasi natura. 

Cassetta: L 72000 
Disco : L 12000 

Matematica finanziaria 

Un programma completo per la soluzione 
dei più frequenti problemi del settore. 

Cassetta: L 20000 
Disco: L. 20000 

Analisi di Bilancio 

Uno strumento efficace per determinare 
con precisione i calcoli necessari ad un 
corretto bilancio. 

Cassetta ; L 20000 
Disco: L, 20000 


Corso dì Basic 

Confezione contenente quattro cassette 
per imparare velocemente le caratteristi- 
che de il e istruzioni Basic del C/64 ed i ru- 
dimenti di programmazione, Interattivo. 

Cassetta; L 7 9000 


Corso di Assembler 

Un corso completo su cassetta per chi ha 
deciso di abbandonare il Basic del C/64 
[ >er a d d e n t r a rs I n e I lo slud i o d el I e potenz i a - 
lità del microprocessore 6602. Interattivo. 

Cassetta: L. 12000 


Logo Systems 

Il linguaggio più facile ed intuitivo esistente 
nel campo dell'Informatica: ideale per far 
avvicinare i bambini al calcolatore. Diversi 
esempi allegati. 

Cassetta: L 0500 

Compilatore 
Grafico Matematico 

U no st mordi na rio p r og ra m m aco ni p i l ato - 
re, di uso serri pi icissifno, che permette di 
tracciare, sul C/64, grafici matematici Hi- 
Res ad altissima velocità. Esempi d'uso 
allegati. 

, Cassetta: L. 3000 

Emulatore Ms-Dos e Gw- 
Basic 

Un prodotto, unico nel suo genere, che 
permette di usare, sul C/64 dotato di drive, 
fa sintassi tipica dei piu diffuso sistema o- 
P era rivo det mondo, ideale per studenti. 

Solo su disco : JL. 25000 

Emulatore Turbo Pascal 64 

Permette di usare le più importanti forme 
sintattiche del linguaggio Turbo Pascal [an- 
che grafiche!) usando un semplice C/64 
dotato di drive. Ideale per studenti. 

Disco: L 25000 

L.M. + Routine grafiche 

Un fascicolo speciale (corredato rii di- 
schetto] suddiviso in due parti; corso com- 
pleto di linguaggio macchina 6602 e im- 
plementazione di n.. me rose routine che 
aggiungono al C/64 istruzioni Basic speci- 
fiche per la grafica, comprese quelle per 
disegnare in prospettiva! 

Fascicolo -h disco : L. 1 5000 

Utility 1 

Un dischetto pieno zeppo di programmi 
speciali per chi opera frequentemente con 
il drive. 

Disco : L 15000 


Utility 2 

Seconda raccolta di utility indispensabili 
per realizzare sofisticate procedure di 
p rog ra rii rii azio n e. 

Disco: L 15000 


Graphic Expander 128 

Per usare il C/1 28 (in modo 128 e su 80 
colonne) in modo grafico hr-res. Aggiunge 
nuove, potenti istruzioni Basic per disegna- 
re in Hi-Res con ta rinasci ma velocità in mo- 
dalità 80 colonne. 

Disco: L, 27000 


Directory 

Come è noto, a partire dal N. 10 di 
"Software Club" (la rivista su disco per l'u- 
tente dei ” piccoli" computer Commodo- 
re), vengono ripor tali tutti i listati, in forma- 
to C/64 -C/1 28. pubblicati su “Commodo- 
re Computer Club In precedenza tali li- 
stati venivano inseriti, mensilmente, in un 
dischetto, di nome "Directory", che oltre ai 
programmi di C.C.C, ospitava decine di al- 
tri file tra cui musiche nellinterrupt, giochi, 
listati inviati dai lettori e altro. Ogni disco, 
dal prezzo irrisorio, contiene quindi una ve- 
ra miniera di software. Ordinando i di- 
schetti di "Directory" si tenga conto che al 
N. 1 corrispondeva il contenuto del N. 34 
di "Commodore Computer Club", al N. 2 il 
N. 36 e così via. 

Ogni dischetto: L. 12.000 


r TASCABILI 


64 programmi per il C/64 

Raccolta di programmi (giochi e utilità) 
semplici da digitare e da usare. Ideale per i 
principianti. (126 pag ,) 

L 4800 


I miei amici C/16 e Plus/4 

II volumetto, di facile apprendimento, rap- 
presenta un vero e proprio mini-corso di 
Basic per i due computer Commodore 
Numerosi programmi, di immediata digita- 
zione. completano la parte teorica. 
(127 pag.) 

i 7000 


62 programmi per C/16, 
Plus/4 

Raccolta di numerosissimi programmi, 
molto OrevE e semplici (fa digitare, per co- 
noscere più a fondo il proprio elaboratore 
Ideale per i principianti. (127 pag .} 

L 6500 


Micro Pasca) 64 

Descrizione accurata della sintassi usata 
dal linguaggio Pascal classico' '.Completa 
il volume un programma di emulazione del 
PL/Osia in formato Microsoft sia in vesione 
C/64 (da chiedere, a parte, su disco). 
(125 pag.) 

L 7000 


Dal Registratore al Drive 

Esame accurato delle istruzioni relative alle 
due più popolari periferiche del C/64. Di- 
versi programmi applicativi ed esempi d'u- 
so, (94 Pag.} 

L. 7000 


Il linguaggio Pascal 

Esame approfondito della sintassi usata 
nel famoso compilatore. (1 12 pag.) 

L 5000 


Utilities e giochi didattici 

Raccolta di numerosi programmi, in ver- 
sione C/64 eSpectrum, di particolare inte- 
resse per chi Intenda sviluppare software 
didattico. (127 pag.) 

L 6500 


Simulazioni e test 
per la didattica 

Raccolta di numerosi programmi che ap- 
profondiscono e tendono a completare la 
trattazione già affrontata sul precedente 
volume. (127 pag.) 

L 7000 


Dizionario del Personal 
Computer 

Raccolta dei termini più diffusi nel campo 
professionale: dizionario inglese - italiano. 
(Edizione ridotta). (96 pag.) 

L. 8000 


Dizionario del ['Informatica 

Dizionario inglese italiano di tutti i termini 
usati nell' informatica. (Edizione completa). 

pag.) 

L 20000 


Word processing: istruzioni 
per Tuso 

Raccolta delle principali istruzioni dei più 
diffusi programmi di w/p peri sistemi Ms- 
Dos; Word Star. Samna, M ultimate Advan- 
tage, Word 3. (79 pag,) 

L. 5000 


Telefax 

Volumetto divulgativo sui l' importanza del 
Telefax e sulle sue modalità operative ca- 
ratteristiche. (66 pag.) 

L 5000 

Come compilare un giornale 
aziendale in Azienda 

l principali problemi per chi opera in am- 
biente DPT. affrontati e risolti con la massi- 
ma chiarezza e semplicità, (80 pag.) 

L. 5000 

Unix 

Un volumetto per saperne di più sii siste- 
ma operativo professionale per eccellen- 
za. (91 pag.) 

L 5000 


ABBONAMENTO 
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1 1 fascicoli: L. 50.000 
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Ciascun numero arretrato 
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COME RICHIEDERE I PRODOTTI SYSTEMS 

Coloro che desiderano procurarsi i prodotti della Systems Editoriale devono in- 
viare, oltre alla cifra risultante dalla somma dei singoli prodotti, L. 3600 per spe- 
se di im ballo e spedizione, oppure L 6000 se si desidera la spedizione per mez- 
zo raccomandata, 

Le spese di imballo e spedizione sono a carico della Systems se ciascun ordine 
è pari ad almeno L 50000, 


Per gli ordini, compilare un normale modulo di C/C postale indirizzato a: 

C/C Postale N. 37 95 22 07 
Systems Editoriale 
Viale Famagosta, 75 
20142 MILANO 

Non dimenticate di indicare chiaramente, sul retro del modulo (nello spazio in- 
dicato con ‘'Causale del versamento") non solo il vostro nomi nativo completo di 
recapito telefonico, ma anche ì prodotti desiderati ed il tipo di spedizione 
da effettuare. 

Per sveltire la procedura di spedizione sarebbe opportuno inviare, a parte, una 
lettera riassuntiva dell'ordine effettuato, allegando una fotocopia della ricevuta 
del versamento. 

Volendo una spedizione in contrassegno è necessario anticipare la cifra di L 
10000 (diecimila), da inviare secondo le modalità prima indicate, indipenden- 
temente dalla quantità di materiale richiesto, e da conteggiare, comunque, IM 
AGGIUNTA alla cifra risultante dall'ordine. (Si sconsiglia, pertanto, la richiesta di 
di prodotti in contrassegno) 


Chi volesse ricevere più celermente la confezione deve inviare la somma richie- 
sta mediante assegno circolare, oppure normale assegno bancario (non trasfe- 
ribile o barrato due volte) intestato a: 

Systems Editoriale 
Milano 
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